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¿Recordáis. a Steppenwolf, el General del Caos 
creado por Francois-Xavier Ngo del Estudio Fran- 
cés y que os presentamos en la White Dwarf n* 
56? FX, como le llaman sus compañeros, ha 
hecho una nueva transformación de Steppenwolf 
para poder disponer de este personaje en cual- 
quier posible combinación de ambientación y ele- 
mentos de equipo que pueda llegar a necesitar. 
¡Esta vez, Francois ha decidido que Steppenwolf 
necesitaba urgentemente una motocicleta! 

Sin embargo, esta encarnación de Steppenwolf no monta una 
Motocicleta normal de los Marines Espaciales del Caos. Inspirán- 
dose en el Manga de Akira, Francois ha 
creado una motocicleta estilizada utili- 
zando para ello numerosos componen- 
tes de plástico..En el caso de que estéis 
tan locos como FX y querráis construir| Camión 
vuestra propia versión de este persona-|  Orko 
je, hemos indicado los principales com- 
ponentes utilizados en su construcción. 








Betrorreactor 
Marines Espa- 
ciales 


Escotilla de 


Cuando FX haya acabado esta miniatu- Rhino 


ra, os la mostraremos con todo su 
esplendor; pero, de momento, si queréis 
ver sus otras encarnaciones, os reco- 
miendo que releáis el artículo El Campe- 
ón Eterno en la White Dwarf n*56. 


Escotilla 
Rhino 
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Mensaje recibido por la estación de 
escucha BCN-001 

+++ A cualquier estación Imperial que 
me pueda escuchar. Por favor, transmi- 
tan la siguiente información a sus desti- 
natarios finales. He sido descubierto.por 
TESTS 
destruirme mientras obtenía estos datos 
secretos y ahora me persiguen. No me 
queda mucho tiempo. Máxima prioridad. 
Fecha: 17 de Septiembre del 2000 

Lugar: Centro Cívico Casinet d'Hosta- 
francs (C/Rector Triadó 53, Barcelona). 
Precio Inscripción: 4.000 Pta 

Como Inscribirse: Llamando al servicio 
de Venta Directa, tel. 902 13 10 56 

(93 336 87 72 si llamas desde la provin- 
cia de Barcelona). | 

¡Que el Emperador se apiade de mi alma! 


















> Quisiera elotaros por es dedicación, vue 


Va de Lobos... 


¡¡Fenrisianos saludos!!: 


Mi nombre es Sandman, Señor Lobo de la Gran 
Compañía de los Lobos Oníricos. 


Cuesta recordar mis primeras batallas, cuando 
aún era un joven Garra Sangrienta, allá por la 
primera edición de este magnífico juego. El 
ímpetu y la sed de gloria que por aquel entonces 
ansiaba, por fin se han visto recompensados, y 
ahora, al adquirir esta 32 edicion, 

go de renovadas q. ara 

a nuestro Señor Russ. - 






o 7 dj 4 
az ¿IEA 


Victor 


SITU SIR DOS SOTA 


Todo el mundo suele criticar a cualquier ejército en 
el momento que aparece; así, los Angeles 
Sangrientos son unos sádicos, y los Orkos más 
brutos que nadie, pero ahora creo yo que ha apa- 
recido el ejército más criticado de todos: los Lobos 
Espaciales; y me parece que la crítica básica se 
basa en que casi todas las escuadras, o manadas 
como sería mas correcto, tienen la opción de ele- 


gir armas de energia. Otra crítica, en la que se 
equivocan incluso los que deciden formar un ejér- 
cito de Lobos Espaciales, es el transfondo del er 


cito. Muchos creen que son Ángeles Sangrientos 
pero mejor equipados para el combate cuerpo a 
cuerpo; que son Marines que buscan asaltar y 
destrozar al enemigo... Pues la verdad es que no 
es asi. Pensar en Lobos Espaciales es pensar 
como si fuera una manada de lobos o, y eso creo 


que es lo mejor, como debían vivir los antiguos 


vikingos y nórdicos: los jóvenes están ansiosos de 
conseguir la gloria y demostrar su valia, por eso 
son salvajes en combate cuerpo a cuerpo; los 
veteranos son más tranquilos y 
eso saben usar el bolter a una mano; y los mas 
viejos, con cientos de años a sus espaldas, son 
impasibles, han vivido de todo, no tienen a que 
temer o de que preocuparse, pues sus vidas ya 
han sido lisas ay que tener en cuenta 





dos, por 
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Sn tres) acabar de transformar 
la cual a reducido a 8. A 


PD: especie alo Jue: se dijo una vez que los 
Squats no levantaron mucha pasión, creo que el 
por qué fue obvio: las miniaturas. Los Squats 
eran figuras antiguas (en su'mayoria descatalo- 
gadas, lo que conllevaba una falta de personajes 
en el ejército) que no se pueden comparar con 


MSF las ha miniaturas, mucho mas detalladas y 
=H nej ora 


das; pa lo que los pintores entusiastas 
piamente de ejército. Pero como 
|, creo que la aparicion de un nuevo 
levas figuras de Squats (por cierto 
E no salió. el Codex pe 


wn E Gon alo Gonzalez 


ol ; blnanto: como ha posido comporbarse por 
las cartas que nos llegan, los Lobos Espacia-. 
les siguen despertando pasiones (positivas o 


'£2] negativas), y sin duda segurán así. 


Y por lo que respecta a los Squats, menciona- 
dos en la carta de Gonzalo, en Venta Directa 
han recogido esta pasión que parece estaba 


aletargada a falta de una chispa, y han creado 


una lista de ejército (¡OJO, no es oficial! Al fin 
y al cabo, ¿que se puede esperar de algo 


hecho por un Troll?) y han traído miniaturas 


para formar el ejército. Si queréis más infor- 
mación, consultad la página 51. | 


SES ES OS RES 





Estos son, a nuestro parecer, los 10 manda- 


- mientos que debe guardar todo buen jugador de 
Warhammer: « 


- 1. Serás siempre fiel al trasfondo de tu ejército. 

2. No codiciarás las ventajas del ejército rival. 

3. Santificarás el Reglamento y los Libros de 

Ejército. 

4. Trata a tu Fa! como a tí mismo. 

-5.Honrarás a tu rival por encima de la victoña. 

6. Aceptarás siempre las Reglas de la Casa. 

7. No dejarás una partida antes del cuarto tumo. 

8. No dudarás nunca de los mentos del mal. 

9. Jugarás con deportividad. 

10. No adorarás a la diosa Fortuna. 


nasa - DEVIL TEAM 





12) ros y descreídos. O tal vez no, o nos qUe 
5 amos sin rivales para jugar. 


ÍS des con el lápiz y espero que os y po 








Creo que sobran los comentarios... aunque 
me pregunto ¿cuántos jugadores cumplen de 


o: |El verdad estos mandamientos? Yo creo que el 


Ordo Malleus tendreá que enviar a sus mejro- 
es Inquisidores y preparar las escuadras de 
Caballeros Grises para erradicar a los impu- 


Os envío este dibujo de un Hombre L 
Hombres Lagarto son uno de mis e ais 
feridos y es el que uso h Jitualm 


tos y torneos. 


desde pequeño, pero nunca fl 
escuela de dibujo, por que | le decí 
| dibujo no me Banaría ., | vida; así 


vel dibujo A y: sueño con que alguna vez mis dibu-. E 
dos tal ¡bién se ppp en vuestras publicacio- 


Bs Mi sueño sería bala en el Studio algún día, 
junto a artistas tan grandes como los hermanos 

l Perry, Dave Pugh o Juan Díaz; y hacer del dibu- 
jo mi. profesión, para poder dedicarle al hobby 
per mi tiempo libre. ES co de 















pe Lic De Eério etc., retomo el interés por. a 












































































Saludos a los de los pod q 
oa la revista Wie D warf. 


a eindr rd Guardia 


E “Hace tiempo que juego con Skavens , 
4 do otros juegos como el Blood Bow, me dd 
- Cuenta de que parecía que al ejército Skaven le 
Es. - faltaba algo. En Blood Bowl, los juegos ratoniles 

se pueden adquirir mutaciones por el constante con- 
- tacto con la piedra de disformidad, por lo que 
decidí crear a as Mutantes Skaven y 


o envíanos un e-mail a: 


1 8 Eu onzalez Camp, estudio O games-workshop.es des 


Cruz (Tenerife) 





De todos es conocido que los Skavens tienen una cierta predilección por la piedra de disformidad, ya que con ella los 
Brujos y los Videntes Grises pueden obtener una gran cantidad de energía, o pueden utilizarla para adquirir los servicios 
de otros clanes. Por ello, son constantes las mutaciones incontroladas de algunos cavadores al encontrarse este elemen- 
-toenestado puro. Algunos Skavens mutados pueden llegar a ser auténticas máquinas asesinas sediehtas de sangre, que 

sólo piensan-en matara aquellos que tienen más cerca, mientras que otros no pasan de ser amasijosíde carne babeante 
que devora todo lo que encuentra a su paso, y que no suelen vivir más que unos pocos días. 4 





Es por eso que algunos líderes del Clan Moulder usan a estas creaciones esporádicas de la naturaleza para el combate e 
incluso, si consiguen controlarlas (cosa casi imposible), usarlas como guardaespaldas, aunque es pogo recomendable ya 
que nunca se sabe que es lo que está pasando por el más que corrompido cerebro de estos engendrós. 


Se cree que también se hicieron experimentos con Ratas Ogro, pero al parecer los resultados no fueron muy satrisfacto- 
rios y se han abandonado tales experimentos. 


012 Engendros SKavAN ho boob copan o a cepillo repro emo eran oro- torera 





























Engendro Skaven  10+2D3 1+1D4 0. 2+1D4 2+1D4 1+1D2 3+1D4 1+1 


,. Reglas Especiales 
Se'pueden incluir hasta 2 Engendros Skaven por cada 1.000 puntos del ejército. 


Al principio de la batalla, el jugador Skaven hará las tiradas para determinar el perfil de atributos, individualmente para 


> cada Engendro Skaven de su ejército. 


Mutaciones: cada Engendro Skaven posee 1D3 mutaciones por los efectos de la piedra de disformidad, que deberán ser 


> | determinadas aleatoriamente, etectuando una tirada de 2D6 en la siguiente tabla: 
-.2D6 ... Mutación Notas 


Ae Brazo adicional (+1.A) 
Ana Furia Asesina Si sale este resultado por segunda vez, ignorarlo y re 
4 Estupidez Si sale este resultado por segunda vez, ignorarlo y repetir la tirada 
-5 Odio Si sale este resultado por segunda vez, ignorarlo y repetir la tirada 
6 -Piel Dura (tirada salvación 4+, Si sale este resultado por segunda vez, ignorarlo y repetir la tirada 
6+ inmodificable) | 
lr A Cola Prensil (+1 A) Si sale este resultado por segunda vez, ignorarlo y repetir la tirada 
8 Brutalidad (+1 F) 
9 Movimiento Rápido (+3 M/+11) | 
-40- Aguante Sobrenatural 1 
i (+1H/+1.R) | 
-14- —- Desfigurado (causa miedo) Un segundo resultado significaría que el Engendro Skaven 
p está tan horriblemente desfigurado que causa terror 
18 Hedor venenoso ( El Engendro Skaven eshuda un vapor venenoso parecido al de los 


portadores de viento envenenado, al cual el Engendro-Skaven es inmune. 


Escolta: cada Engendro Skaven debe comenzar la batalla al lado de su Señor de las Bestias (cada hutante debe tener 
el suyo propio), aunque una vez iniciada la batalla, podrán moverse a su libre albedrío. Si no, corre el esgo de ser devo- 
Tado por el mutante, cosa que hará si en el segundo o posteriores turnos de juego, el Engendro Skave n sigue al lado de 
su Señor de las Bestias. 


Sed de Sangre: si en un combate cuerpo a cuerpo el Engendro Skaven hace huir a sus enemigos, deberá superar un 
chequeo de liderazgo para perseguir. Si no lo supera, se quedará inmóvil, devorando los cuerpos de las muertos. 


Jorge Enrique Gonzalez Camp, 
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NOTICIAS DEl 








Dei 3 de Julio al 7 de Julfo 


rd A 3 de Julio, Modelismo 
08036 Barcel E 
aaa Durante este día nuestro personal te mos 


| trará todos los trucos para construir la loo 
Avda. Diagonal, 208 


Carrer Verd.Local B206 escenografla que se te ocurra. 
08018 Barcelona 
- Tel: 93 486 00 94 


Bilbao 

48010 Bilbao 

Tel: 94 444 31 08 
ET dle 
28008 Madrid 
Tel: 91 541 45 09 


28036 Madrid 
Tel: 91 457 83 81 





28001 Madrid 
Tel. 91 577 21 87 


Palma Pd a E 

de Mallorca - 4 de Julio, Mordheim 

07012 Palma Este día nuestra tienda se tornará oscura y . 
ena peligrosa. Trae tu banda pintadá valorada 
oil 17036 en.500 Coronas y. participa en la campaña 
bien que celebraremos IES 

46002 Valencia 

Tel: 96 351 57 27 

VENETO 

47002 Valla 

Tel: 983 30 12 81 

Zaragoza 


(Esquina León XII 
50005 goza 





41002 SA 
Tel: 95 490 06 24 
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5 de Julio. Trae tu ejército pintado de 
a .000 puntos y participa en este dla de batallas. 





6 de Julio, | .. 7 de Julio, | 
METE ET El meo] 

MET MEMO [or TO o E- To (Mo [or TES 1|E Mo (To [Tor TO [o JE A 
a Warhammer | Warhammer 40,000. ? 





Y TAMBIEN EN LOS SIGUIENTES PUNTOS DE VENTA 


LIBRERÍA ATENEO RE "OTIUM CENTER HOBBY MODELISMO 
Portugal, 36 Plza. Albufera, 5 Batalla de las Flores, 3 
03003 - Alicante E 28493 - Fuenlabrada - Madrid 30008 - Murcia 


AS 
Centro Comercial 
Parc Central Local 27 
43005 - Tarragona 


NORMA 
CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 y) 
17002 - Girona 0 : 





== 


TE a 








me me + 
4 
A EN 
ES 


JE E E 

O TA SE TA NE 
geddon cincuenta años después de haber asedia- 

do este planeta de vital importancia estratégica. En 





nm | esa ocasión, fue derrotado por las fuerzas combi- 
o | nadas del Imperio bajo el firme liderazgo de uno de 
¿ ¡ los mayores Héroes del Imperio, el Comisario 


Yarrick. 


Tras conseguir escapar de Armageddon, Ghazgh- 

A kull ha seguido probando las defensas Imperiales y 
poniendo a prueba sus estrategias a fin de preparar- 

. Se para regresar al frente de la mayor horda de pie- 
lesverdes conocida en toda la historia del Imperio. 
Una vez más, el destino de miles de mundos se 
encuentra en una precaria posición, y AS elo 
vidas dependen dé lo que suceda. - 





¡La invasión ya ha comenzado, y ahora tienes la 
oportunidad de influir de forma directa en el destino 
de todos los planetas del subsector Armageddon! 


E El plan es astutamente simple: durante el mes de 
A i Julio, en las tiendas Games Workshop y en 
A ; muchos Puntos de Venta colaboradores, tendrán 
¡lugar batallas de Warhammer 40,000 en las que se 
- enfrentarán los invasores Orkos y las fuerzas de 
defensa de Armageddon. Los resultados de estas 
| batallas serán contabilizados por los Adeptus 
e: Scriptorum de la White Dwarf para determinar cuál 
j ha sido el resultado final de la campaña. Estos re- 
sultados se publicarán en la revista White Dwarf, y 
posteriormente pasarán a formar parte de la base 
¡  — dedatos mundial que determinará el resultado glo- 

¡  — balanivel de todo el subsector. 


E La Tercera Guerra de Armageddon es principal- 
: mente un enfrentamiento entre los invasores 
¡..  Orkos y las fuerzas combinadas del Imperio; pero, 
y además, pueden verse implicadas otras fuerzas 


p gentes de Eldars Oscuros y de Marines Espaciales 





todo el material adicional que quieras rellenan Dios 


aliadas o mercenarias. Han podido verse *contin- - 








del Caos luchando junto a los pielesverdes;. y los 
enigmáticos Eldars han ayudado a ambos bandos, 
por lo que se desconocen sus motivaciones reales. 
Todo esto, combinado con un incremento de la 
actividad Tiránida en el sector, significa que cual- 
quier ejército de Warhammer 40,000 puede tomar 
parte en este conflicto a escala planetaria. 


Y si no puedes ir a ninguna de ESNES donde 
tendrán lugar estas batallas, no importa. Haz tus 
propias batallas en tu casa o en tu club, con tus 
amigos, y envíanos los detalles de lo sucedido y 







cupón que encontrarás en esta revista. 


"e ie 3 
IWID! la tela HA raña 


Si tienes acceso a Internet, podrás encontrar 1) .- 
mación complementaria, nuevos escenarios y - . 

mucho más en un apartado especial de 20 d E 
página web: : 


www.games- workshop: com ' 
o consultando la página oficial de la campaña: 
www.armageddon3.com 


donde, además de encontrar información adicio- 


nal, podrás visitar la sala de control del Alto Mando 
Imperial. o visitar el Gargante de Mando de 
¡Cl v20 141018 : 


Esta página será actualizada muy a menudo para 
que puedas ver El evolución de la campaña. 


La histor a la escriben 
los vencedores : 


Cuando se desvanezcan lás nubes de ceniza de 


- las ciudades-colmena en llamas y se apaguen los 


reseoldos de los Gargantes destruidos, conocere- 
mos el resultado final de la campaña ¿Caerá Arma- 
geddon ante el irresistible avance de la horda verde 
de Ghazghkull? ¿Podrán los valientes defensores 
els Armageddon y sus aliados rechazar la invasión 
pielverde y salvar así la vida de 
billones de ciudadanos Imperia- 
les? ¿O Armageddon se con-. 
vertirá en un nuevo mundo en 
guerra, sacudido constante- 
mente por las batallas? ¡La res- 
puesta está en tus manos! 
¡Cuantas más partidas libres, 
más importante será tu influen- 
cia en el resultado final! 


¿Y ahora? 

Una campaña planetaria, un 
nuevo Codex, magníficas mi- 
niaturas, ¡pero aún hay mucho 
más! En este y futuros núme- 
ros de White Dwarf, os presen- 
taremos mucho y muy intere- 
sante material relacionado con 
las fuerzas implicadas en esta 
campaña. 





or Armageddon 


Cada país o continente tiene asignada una zona 
-de guerra específica. Los defensores Imperiales 
deben tratar de resistir y, a ser posible, rechazar el 


asalto de la masa de pielesverdes; mientras que 


los Señores de la Guerra Orkos y sus aliados han 

de intentar aplastar la pobre resistencia de esos 

debiluchos humanos. Por ejemplo, lo sucedido en 

la zona de guerra Infernus se determinará teniendo 

- en cuenta las batallas libradas por todos los juga- 

. dores que vivan en el Reino Unido; mientras que 

los jugadores que vivan en cualquier país asiático 

lucharán con uñas Y dientes por conseguir el con- 
«trol de la zona de guerra de la Jungla Ecuatorial. 


- En todas las tiendas Games Workshop y en mu- 
chos de nuestros Puntos de Venta (comprueba 
cuáles en el Goblin Fanático), tendrán lugar diver- 

- sos eventos especiales en relación con esta cam- 
paña. Pero no acaba aquí vuestra participación, 
pues fambién queremos que toméis parte en la 

- campaña a nivel particular y de clubes. En la White 


Dwarf publicaremos el material más interesante 


que recibamos, así que animaos. erat 
vuestras colaboraciones! 


Recordad que no importa eto de ba: ) 


- talla no parece adecuado para la zona de guerra 
que os corresponde, en la página web de la campa- 
ña encontraréis abundante material con informa- 
ción geográfica, mapas y elementos estratégicos 
sobre los que podréis librar vuestras batallas, sea 
cual sea el terreno representado por vuestra esce- 
nografía. El objetivo básico de esta campaña es 
que todos vosotros «podáis librar tantas batallas de 
Warhammer 40,000, Epic 40,000 y Battlefleet 


Gothic como queráis; y ayudéis así a decidir lo que 
sucede en la zona de guerra de vuestro país, para 
mayor gloria de vuestras fuerzas, ¡sean Orkas o 
Imperiales! 


¿Podrás, junto a tus compatriotas, rechazar la 
marea de invasores verdes? ¿O aquellos con san- 
gre verde corriendo por vuestras venas seréis ca- 
paces de imponer vuestra voluntad por encima de 
montañas de cadáveres humanos? 


Para participar en la Campaña de Armageddon 


tienes que: 3 


1. Jugar una o más batallas de Warhammer | 


- 40,000, Epic 40,000 o Battlefleet Gothic. 


2. Rellenar el cupón que encontrarás en las 
páginas de esta revista y envíarnos, antes del 
17 de Agosto, uno por cada batalla a: 


CAMPAÑA DE ARMAGEDDON, 
White Dwarf, Games Workshop, 
Polígono Gran Vía Sur, 
C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet (Barcelona). 


3. Los resultados se introducirán en una base de 
datos que permitirá ir comprobando día a día. 
cómo evoluciona la situación en Armageddon. 


4. Al final de la campaña, el tómputo global de 
los resultados determinará lo sucedido en 
Armageddon. : 


¿A qué estás esperando? Reúne a tus tropas y 


- corre al campo de batalla. De ti depende lo que 
“suceda en Armageddon... 


CUNA III O 
Además de este apocalíptico evento, ya está a la venta el Codex 
Armageddon. Este nuevo Codex se centra en el regreso del ¡Waaagh! 
Ghazghkull al estratégicamente vital subsector de Armageddon; y, en 
especial, en la batalla de todas las batallas que amenaza con arrasar 


totalmente el planeta Armageddon, un nombre que conjura terribles 
recuerdos de guerra y destrucción a gran escala. . 


Codex Armageddon sienta las bases del trastondo de la campaña, des- 
cribe a los protagonistas de ambos bandos y explica cómo pueden 
librarse las batallas ambientadas en: Armageddon. Pero este nuevo 
Codex incluye mucho más, pues en sus páginas también encontrarás 
cuatro nuevas listas de ejército: : 


+ Lokos de la Velozidad: peligrosos pielésverdes adictos a la velocidad. 
* El Capítulo de Marines Espaciales de los Salamandras. 
-* El Capítulo de Marines Espaciales de los Templarios Negros. 


+ La Legión de Acero de Armageddon: un regimiento mecanizado de la 
Guardia Imperial. 


Además de toda la. información recopilada por O TEME 

Thorpe y Jervis Johnson, también hemos diseñado docenas de mag- 

níficas miniaturas nuevas relacionadas con este Codex que podrás 
- empezar a conseguir a partir de este mes. 
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Desierto de Fuego 
(Australia) 

Los Desiertos de Fuego son aún 
MES AER O 
ble, que los desiertos de cenizas 
de Primus y Secundus. Sin em- 
bargo, en ellos se localizan la 
mayor parte de las minas y plan- 
tas de procesamiento de mineral 
que abastecen las colmenas y 
factorías de Armageddon con las 
materias primas necesarias. Con 


_muchas de estas minas bajo 


control Orko, las fábricas de 
OS 
verán obligadas a detener la pro- 
ducción. Es vital para el esfuerzo 
de guerra que se restablezca el 
suministro de materiales desde 
los Desiertos de Fuego. 


EROS TIANIE 
Zelanda) 

La Isla del Fénix está situada en 
el Mar Hirviente, en medio de 
una de las arterías principales 
del flujo de materiales proceden- 


te de los Desiertos de Fuego, y 


ZONAS DE ATERRIZAJE ORKAS - 


por ello posee un gran espacio- 
puerto con las instalaciones ne- 
cesarias para abastecer la esta- 


ción orbital de la flota Puerto de * 


San Jowen. A pesar de los fero- 
ces ataques orkos, estos todavía 
no han conseguido tomar el con- 
trol del espaciopuerto, por lo que 
los nuevos regimientos de tropas 
que llegan al planeta pueden uti- 
lizarlo como base de tránsito. 


Las Tierras Muertas 

(ET ENE) 

Los contaminados desiertos 
helados de las Tierras Muertas 
poseen posiblemente el recurso 


. más preciado para los que viven 


y luchan en Armageddon: el 
agua. Es imposible obtener 
agua potable en cualquier otro 
NA AE CUICUEEN! 
plantas de procesamiento de- 
ben eliminar una gran cantidad 
de contaminantes y toxinas del 
hielo y la nieve antes de cargar- 
la en gigantescos barcos cister- 
na con destino a las colmenas y 
fábricas. Se cree que han sido 


EL OCÉANO TEMPESTUOSO 
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estas supercisternas las que 
adaptaron los Orkos para crear 
ERNEST OEM 
atacó Helsreach. 


La Península Netheria 
(Canadá) 

La Península Netheria, en las 
Tierras Muertas, se adentra pro- 
NM MO A 
pestuoso, por lo que su control 
ha permitido a los Orkos cons- 
truir toscos aeropuertos desde 
los que sus kazabombarderoz 
pueden atacar las Colmenas 
Helsreach y Tartarus. Estas di 
persas pistas improvisadas so 
casi imposibles de detectar, y ta 


sólo los meticulosos vuelos de 


reconocimiento de los cazas de 
la Flota Imperial y de las naves 
estratosféricas de Armageddon 
han conseguido impedir que los 
Orkos establezcan una podero- 
sa fuerza aérea independiente 
de las instalaciones espaciales. 
De momento, la ligera superiori- 
dad aérea Imperial es uno de los 
pocos factores que permiten 
mantener a raya a los Orkos. 
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Armageddon Primus 


¡ASENSI E) 

Situada en Armageddon Primus, la 
Colmena Volcanus se encuentra 
actualmente bajo un duro asedio. 
Desde el noroeste se han conse- 
guido hacer llegar suministros para 
evitar que la población muera de 
hambre; pero la situación en el 
interior de la colmena es desespe- 
rada, y cada día mueren miles de 
habitantes a causa de la deshidra- 
tación y la malnutrición, sin men- 
cionar las bajas causadas por los 
constantes bombardeos orkos. 
Recientemente ha sido reforzada 
por un regimiento de Tropas de 
Desembarco Elysianas para inten- 
tar romper el cerco orko y contac- 
tar con las fuerzas del Frente 
Primus Norte que están comba- 
tiendo alrededor de Tempestora. 


Llanura de Anthrand (Africa) 
La amplia zona de tierras abiertas 
situada al sudoeste de Armaged- 
don Primus es conocida como la 
Llanura de Anthrand. Se rumorea 
que antaño allí hubo una colmena 
que fue abandonada al ser medio 
engullida por las dunas durante 
una tormenta que duró tres déca- 
das. La lluvia ácida ha fundido las 
ruinas, convirtiéndolas en ríos de 
metal que fluyen por debajo de las 
cenizas y la arena. En Anthrand 
tuvo lugar la primera victoria 
Imperial importante. Es aquí 
donde el Frente Primus Sur está 
actualmente empujando ar los 
Orkos hacia las junglas. 


Jungla Ecuatorial 

(Asia y Sudamérica) 

Los Orkos han infestado las jun- 
glas de Armageddon desde la pri- 
mera invasión de Ghazghkull, hace 
- cincuenta años. Ejércitos especiali- 
“zados de cazadores de Orkos, 
entrenados especialmente en la 
Base Cerbera, situada en el centro 
de la jungla, han patrullado desde 
entonces las junglas para mante- 
ner bajo control la población de 
Orkos. Sin embargo, estas opera- 
ciones de destruir y purificar no tu- 
vieron, obviamente, el éxito espe- 
rado; pues, cuando Ghazghkull 
IP O 1 IA ME TES 
atacaron Base Cerbera, y muchos 
más surgieron de las junglas para 
atacar las montañas y los desiertos 
de cenizas. 


AUENER lc E) 

Las fuerzas de Ciénaga Mortal con- 
siguieron resistir bastante bien el 
asalto inicial orko, impidiéndoles 
que atravesaran el Río de la Locura 
a pesar de las grandes bajas sufri- 
das. Sin embargo, las líneas defen- 
sivas establecidas en las orillas del 
Río de la Locura se han visto gra- 
vemente comprometidas por una 
gran fuerza de Orkos Zalvajes que 


han llegado desde las junglas del 
norte y que se han dirigido di- 
rectamente a Ciénaga Mortal. 


Colonia Tempestora 

(C.G. Games Workshop) 
Tempestora se encuentra asediada 
pero, al contrario que en Volcanus, 
son los Orkos los que se encuen- 
tran asediados en el interior. Utili- 
zando sumergibles construidos en 
el Desierto de Fuego, una gran 
fuerza de Orkos evitó los atrinche- 
ramientos y las fortificaciones de- 
fensivas Imperiales, tomando Tem- 
pestora desde el mar. En estos 
momentos, la Guardia Imperial no 
puede aspirar más que a contener 
MO A ESSE! 
fuerza de Salamandras, Angeles 
Sangrientos y Marines del Capítulo 
Malevolentes para reconquistar la 
ciudad-colmena de Tempestora. 


Armageddon Secundus 


Colmena Infernus, incluidas 
las Montañas Pallidus y 
Diablo (Reino Unido) 

Infernus es una de las colmenas 
MEC e e AUS 
sirve de base de tránsito y reabas- 
tecimiento para todos los ejércitos 
que se mueven de Primus a Secun- 
dus o viceversa. Sin embargo, los 
defensores se encuentran en una 
situación apurada, ya que los 
Orkos han penetrado en la colme- 
na a pesar de que, de momento, 
sus efectivos son reducidos y están 
compuestos casi exclusivamente 
por Komandos. Infernus también 
dispone de la mayor concentración 
de Marines Espaciales del planeta, 
pues sus ya de por sí gigantescas 
instalaciones aéreo-orbitales han 
sido considerablemente ampliadas 
en la última década para permitir a 
los Capítulos estacionados allí lan- 
zar ataques con Thunderhawks 
sobre cualquier punto de Arma- 
geddon. Se cree que el propio 
Ghazghkull está al mando de los 
Orkos que luchan en Infernus. 


Las cordilleras montañosas que 
rodean Hades e Infernus están 
controladas por los Orkos. Varios 
“Piedros” han aterrizado en ellas 
sin.encontrar oposición, estable- 
ciendo una zona de control orka. 
De momento, los servidores del 


. Emperador no pueden aspirar más 


que a contener a los Orkos en las 
montañas hasta que lleguen como 
refuerzos tropas especializadas de 
montaña. Los valles tiemblan bajo 
el tronar de los cañones, y las ava- 
lanchas de polvo y las erupciones 
volcánicas representan un peligro 
tan temible como el enemigo. 


Colmena Acheron (Italia) 

El estatus de Acheron es bastante 
dudoso, pues se encuentra bajo el 
control del renegado Hermañ von 
Strab, el depuesto Comandante 


Imperial de Armageddon. La vieja 
aristocracia de Armageddon ha 
recibido el regreso de von Strab 
con los brazos abiertos, mientras 
el resto de habitantes de Acheron 
tiemblan de terror ante las bruta- 
les fuerzas Orkas que acom- 
pañaron su llegada. Unidades 
improvisadas de guerrilleros com- 
baten a los Orkos desde el interior 
de la colmena, mientras las fuer- 
zas Imperiales intentan tomar la 
ciudad desde el exterior. Sin duda, 
el Officio Asesinorum está al 
corriente de la situación. 


Colmena Helsreach (E.E.U.U.) 
Helsreach es una colmena disputa- 
da; sus fortificaciones exteriores y 
sus laberínticos muelles han caído 
ante los Orkos, que surgieron € 
submarinos y otros ingenios b 
procedentes de las Tierras Mu 
¡CAM Ati 
de Helsreach son veteranos de 
largo y amargo asedio de la última 
invasión, pero su tenacidad y fero- 
cidad no ha disminuido con el tiem- 
po. A pesar de las cuantiosas bajas, 
los habitantes de Helsreach siguen 
luchando contra los Orkos, que 
deben pagar un muy alto coste por 
cada centímetro conquistado, reali- 
zando frecuentes contraataqués 
suicidas para destruir las líneas de 
suministros de los pielesverdes y 
obligarles a retroceder. 


Colmena Tartarus (Alemania) 

Al principio, parecía que Tartarus 
iba a salir bien librada cuando las 
tropas que cayeron cerca se dirigie- 
ron hacia el Norte, hacia Acheron. 
El Comandante Clain, que está al 
MENE O 
una gran fuerza de Titanes y regi- 
mientos de la Guardia Imperial para 
ayudar en la defensa de Infernus. 
Lamentablemente, la fuerza fue 
posteriormente atacada en los 
desiertos de cenizas por un contin- 
gente formado por varios ejércitos 
orkos y obligada a tomar posicio- 
nes defensivas. Posteriores 
desembarcos orkos han atacado 
Tartarus. La poco defendida ciudad 
no podrá resistir demasiado si los 
Orkos reciben refuerzos pesados. 


Colmena Hades (resto del mundo) 
Fue en la Colmena Hades donde la 
horda de Ghazghkull fue finalmente 
derrotada durante la última inva- 
sión. Esta vez, Ghazghkull quería 
enviar un mensaje muy claro a las 
¡MITIN Eos 
ta, ha bombardeado con gigantes- 
cos aerolitos la colmena, que ha 
quedado totalmente destruida, ani- 
quilando a millones de habitantes 
que malvivían entre sus ruinas. Sin 
o NE 
símbolo de firmeza y sacrificio, por 
MT IE O NES 
siguen produciéndose, feroces 
combates. 














espués de la victoria de las 

fuerzas Imperiales sobre los 
Orkos en 948.M41, se inició una 
extensa investigación sobre la pre- 
paración y las.defensas de Arma- 
geddon. Ante la clara importancia 
estrategica del planeta, el Adeptus 
Terra ordenó el inicio de una serie 
de proyectos para aumentar la 
seguridad del sistenta Armaged- 
don frente a futuros ataques. El 
mando del Sector Naval fue trans- 
ferido al sistema Armageddon, y 


las instalaciones navales de Puer- 


to de S. Jowen fueron reconstrui- 
das y ampliadas para acomodar a 
toda clase de naves de guerra in- 
terestelares. Se establecieron tres 
bases de vigilancia permanentes 
en los bordes exteriores del siste- 


ma, bautizadas con los nombres 
de los tres héroes de la Segunda 
Guerra de Armageddon: Man- 
nheim, Dante y Yarrick. Se recons-. 
truyeron y se reforzaron las bases 
de defensa terrestres y orbitales; 
se colocaron campos de minas a 
lo largo y ancho de todo el siste- 
ma; y se ordenó un incremento 
sustancial de los efectivos de na- 
ves intraestelares y de patrulla. 


En el propio planeta se inició un 
El MAT ASA 
de las colmenas arrasadas por las 
hordas de, Ghazghkull. Este pro- 
ceso, a pesar de la gran cantidad 
de mano de obra y recursos asig- 
nados, estaba incompleto cin- 
cuenta anos después. En parte se 





debió al incremento de regimien- 
tos de defensa que se reclutaron 
en este periodo, a pesar de que 
disminuyó el número de regimien- 
tos conscriptos destinados a la 
Guardia Imperial. Se creó un con- 
sejo militar para gobernar Arma- 
geddon compuesto por represen- 
tantes de alto rango de la Armada 
Imperial, la Guardia Imperial, el 
Departamento Munitorum, el 
Adeptus Mecánicus, la Eclesiar- 
quía y los Gobernadores de cada 
una de las principales colmenas 
del planeta. El consejo estaba 
presidido por el General Kurov d 
la Guardia Imperial, un respetal 
veterano de la Cruzada UB 
Bakkus. Desde el 949.M41 hasta 
el 978.M41, el General Kurov 
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coordinó una serie de campañas 
genocidas en las junglas que sepa- 
ran Armageddon Prius de Arma- 
geddon Secundus y en el planeta 
helado de Chosih para eliminar las 
plagas de Orkos que surgieron tras 
la derrota de Ghazghkull. Pasaron 
cincuenta años y Armageddon 
: - resurgió de sus cenizas, con unas 
defensas más fuertes que nunca. 

Y sin embargo, no fue suficiente. 

. Las primeras señales de la tormen- 


ta fueron una serie de ataques en 


MS CUESTE OUR 
Armageddon. El primero fue Miner- 
va, que fue atacado por piratas 
Orkos. Poco después, fue asaltado 
el mundo agrícola de Ruis. En po- 
cos meses, y a pesar de los esfuer- 
zos de la Armada Imperial, el nú- 
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mero de mercantes que Hegaban 
hasta Armageddon disminuyó a la 
mitad. Parecía que algún ente in- 
visible sabía que las fuerzas Impe- 
riales estaban obligadas a proteger 


el sistema Armageddon y que no 


podían patrullar libremente el sec- 
tor. De repente, las incursiones 
piratas se convirtieron en asaltos 
contra puestos avanzados; y des- 
pués, en ataques contra colonias y 
satélites poco protegidos. Las 
invasiones planetarias a gran es- 


cala comenzaron poco después. 


Doce planetas Imperiales fueron 
atacados en otras tantas horas; y 
los Astrópatas de Armageddon 
recibían continuos informes sobre 


nuevos ataques. Cada consulta al 


Tarot Imperial indicaba matanza, 








destrucción y el símbolo de la Bes- pis 
tia Resurgente. Se rumoreó que Pl 
Ghazghkull regresaba para ven- 
garse; y, en poco tiempo, ni el bu- 
rócrata más obstinado pudo negar e 
que un ¡Waaagh! de proporciones GR 
apocalípticas estaba cerniéndose ¿> 
sobre el Sector Armageddon. Des- 
pués de que la Fuerza de Ataque E a 
Trajano se perdiera combatiendo | Ps EN 
contra los Orkos, al parecer en el S E 
sistema Desdena, el General 
Kurov envió un mensaje a todos 
los regimientos de la Guardi¿ 
Imperial y Capítulos de Ma 
Espaciales cercanos para qu 
agruparan para la defens 
Armageddon. 
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El Día de la Ascensión del Empe- 
rador, cincuenta y siete años des- 
pués de la primera invasión Orka, 
EEC E 
una enorme disrupción del imma- 
terium cuando una armada orka 
salió del espacio disftorme y las 
hordas de Ghazghkull atacaron 
Armageddon de nuevo. Una alerta 
de la estación de vigilancia Dante 
se cortó en mitad de la transmi- 
sión mientras centenares de 
naves orkas pasaban por su lado. 


Los últimos informes de la esta- 


ción de vigilancia indicaban que la : 


flota orka se componía de 50 cru- 
ceros y más de 300 naves de 
escolta, junto con al menos cuatro 
pecios espaciales. Todas las fuer- 
zas de Armageddon entraron en 
alerta máxima, y siete escuadro- 
nes de cruceros Imperiales, enca- 
bezados por los acorazados Su 
Voluntad y Triunfo, partieron de 
Puerto de San Jowen en menos 
de veinticuatro horas. La flota Im- 
perial, bajo el mando del Almirante 
Parol, entró en combate cinco días 
después, emboscando a los ele- 
mentos de vanguardia de la flota 


.orka alrededor del mundo de ele- 


vada gravedad de Pelucidar. 


En el combate inicial fueron des- 
truidas sesenta naves de ataque 
orkas sin perder una sola nave 
Imperial. Después, las naves de 
Parol se enfrentaron a los grandes 
escuadrones de cruceros de la 
clase Asesino y a enjambres de 
kazabombarderoz orkos adelanta- 
dos al cuerpo principal de la flota 


enemiga. Las naves Imperiales - 
"combatieron con valentía, y sus 


lanzas de energía convirtieron en 
chatarra las naves orkas mientras 
las baterías de armas incineraban 


una oleada tras otra de kazabom- 


barderoz. 


Sin.-embargo, los Orkos supera- 
ban en una proporción de seis a 
uno a la flota Imperial, y gradual- 
mente las naves Imperiales fueron 
derrotadas. Los Orkos lanzaron 
ataques suicidas contra las líneas 
Imperiales con una ferocidad inau- 
dita, perdiendo docenas de naves 
a cambio de una sola nave Impe- 
rial. En el momento cumbre del 
enfrentamiento, el Almirante Parol 
recibió comunicados de las esta- 
ciones de: vigilancia Yarrick y 
Mannheim advirtiendo de la entra- 
da de otras tres flotas orkas en el 
sistema. Casi simultáneamente, el 
Triunfo fue atacado por cinco cru- 
ceros de la clase Asesino y resultó 
averiado por su tremenda poten- 
cia de fuego combinada y por los 
ataques de tropas teleportadas. 
Parol vio que su deber era impedir 
que la flota resultase destruida y, a 
regañadientes, dio la orden de 


romper el contacto. 


Las estaciones de vigilancia fueron 
tomadas pocas horas después. 
Según sus últimos informes, las 
distintas flotas atacantes sumaban 
un total de más de 2.000 naves y 
12 pecios espaciales, el mayor 
número de pecios reunidos en un 
ataque en los 10.000 años de la 
historia del Imperio. El Almirante 


Parol, con su flota reducida a cinco 
escuadrones de cruceros y a un 
único acorazado operacional, sólo 
podía organizar ataques sorpresa 
contra las enormes armadas orkas 
mientras atravesaban el sistema. 
Los refuerzos Imperiales llegarían 
en poco tiempo, y sólo entonces 
Parol tendría alguna esperanza de 
desafiar el control del espacio que 
tenía Ghazghkull. 


Mientras tanto, las naves de escol- : 


ta de Parol y sus cruceros hostiga- 
ban a los Orkos como podían, 
atrayendo a sus enemigos hacia 
emboscadas y campos de minas 
haciendo todo lo posible por redu 
cir la oleada de naves que ll 
ban al sistema. Para su dese: 
ración, las naves Imperial 
descubrieron docenas de primiti- 
vos asteroides fortificados WETIES 
dos "piedros" por los Orkos) en las 
normalmente vulnerables reta- 
guardias de las flotas orka35. Estas 


enormes plataformas de armas 


demostraron ser muy difíciles de 
atacar directamente, pero la pre- 
sencia de un número tan inusual 
de ellas parecía indicar un plan 
muy cuidadoso. 


NO E e 


intentaron capturar San Jowen. En ' 


vez de eso, lo sometieron a un 
bombardeo que duró seis días, 
mientras pasaban las flotas orkas, 
a lo que se añadieron asaltos con 
naves de desembarco. Los gue- 
rreros orkos lograron establecer 
cabezas de desembarco en los 
sectores inferiores de los muelles; 
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y, aunque las instalaciones se 
mantuvieron en manos Imperiales, 
quedaron inservibles debido a los 
bombardeos y a las constantes 
incursiones orkas. Sólo la llegada, 
en una fase posterior de la cam- 
paña, de dos equipos de erradi- 
cación Inquisitoriales de la Ordo 
Xenos logró empujar a los Orkos 
hasta los pozos de almacenamien- 
to de isótopos en la base de la 
estación. 


Las semanas anteriores a la llega- 
da de la armada orka estuvieron 
ocupadas con frenéticos preparati- 
vos. Los Titanes ponían en marcha 
sus reactores de plasma y tomaban 
posiciones defensivas alrededor de 


las ciudades colmena, con sus ojos. 


mecánicos oteando el cielo. Los 
regimientos de la Guardia Imperial 
se atrincheraron, y los Marines 
Espaciales de más de veinte 
Capítulos se dispersaron por los 
desiertos y las montañas, listos 
para enfrentarse con los alieníge- 
nas. Los mercantes Imperiales for- 
zaban el bloqueo orko para llevar 
refuerzos al planeta. El último 
transporte que logró llegar al plane- 
ta llevaba a una leyenda. El Comi- 
sario Yarrick, el "Viejo" en persona, 
pisó Armageddon después de vein- 
te años entre los enfervorizados 
gritos de la muchedumbre. 


El viejo Comisario se reunió con el 
consejo militar esa misma noche y 
les advirtió sobre las últimas tácti- 
cas y estrategias de Ghazghkull, 
previniéndoles del peligro de 
subestimar las habilidades del 
Señor de la Guerra. Muchos dije- 
ron que había envejecido, que se 
sentía abrumado ante la horrible 
perspectiva de la inminente inva- 
sión. Los que le conocían podían 
ver la feroz determinación que 
ardía en su único ojo. Kurov era 
famoso por réconecer la valía de 
un hombre, y quedó profundamen- 
te impresionado por la inteligencia 
y determinación de Yarrick. Solicitó 
que Yarrick tomara eltmando del 
consejo militar durante el conflicto 
y, para alivio de todos, Yarrick 
accedió. 


Seis semanas después de entrar 
en el sistema Armageddon, la in- 
«mensa armada orka entró en com- 
bate con las estaciones espaciales 
y las plataformas de armamento en 
la órbita superior alrededor del pla- 
neta. Aquellos que esperaban que 
ECN EE 
de Armageddon destruyesen las 
astronaves enemigas estaban 
equivocados. La batalla orbital 


duró tres días y dos noches; pero, 


al amanecer del tercer día, los cie- 
los se llenaron con las estelas de 


ECHEN OS 
Orkos y los incandescentes meteo- 
ros de las naves de ataque. La 
Colmena Hades, prácticamente 
destruida después de la última 
guerra, fue la primera en desapa- 
¡CATA AM NO 
ganza, Ghazghkull decidió no ata- 


carla. En vez de eso, toda la 


colmena y sus habitantes fueron 
aplastados por gigantescos aste- 
roides lanzados desde los pecios 
espaciales en órbita. Este acto 
sanguinario fue el preludio' del 
derramamiento de sangre que ten- 
dría lugar a continuación. 


Mientras los fuegos de la destruc- 
ción de Hades iluminaban el hori- 
zonte oriental, las primeras legio- 
nes de Orkos se enfrentaban a las 
fuerzas Imperiales cerca de 
Volcanus, Acheron y Ciénaga 
Mortal. Los láseres de defensa y 
los silos de misiles infligieron terri- 
bles pérdidas a los Orkos; pero los 
supervivientes se reagruparon y 
atacaron las defensas con tal fero- 
cidad, que pronto los Orkos empe- 
zaron a llegar a tierra sin problema 
alguno. Los Orkos Salvajes baja- 
ron de las Montañas Pallidus y 
salieron de las junglas ecuatoriales 
para unirse a las hordas invasoras. 
EMO O 
sus máquinas de guerra, se tele- 
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portaban directamente al comba- 
te desde los pecios espaciales en 
aquellos lugares en que las de- 
fensas eran demasiado sólidas. 
Cuando las defensas terrestres 
fueron definitivamente silenciadas 
al tercer día de desembarcos, 
Yarrick ordenó que todas las 
naves aéreas fuesen lanzadas al 
combate, en un desesperado in- 
tento por destruir el máximo posi- 
ble de la horda de Ghazghkull an- 
tes de que llegase a tierra. 


En los sulfurosos cielos amarillos 
de Armageddon se dibujaron las 
estelas de miles de aeronaves 
los kazabombarderoz 


cuando 
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LA E O ERAN ESE 


orkos se enfrentaron a los 
Thunderbolts y Furies. Las aero- 
naves Imperiales tenían la ventaja 
de poder repostar y rearmarse en. 
sus bases, mientras que. los 
Orkos tenían que regresar a sus 
naves espaciales. Pero los Orkos 
lograron establecer bases aéreas 
en poco tiempo, y los valientes 
pilotos Imperiales empezaron a 
perder la partida cuando la aplas- 
tante superioridad numética de 
los Orkos se hizo cada vez más 
evidente. 


Mientras las batallas aéreas llega- 
ban a su cénit, la Colmena Ache- 
ron cayó en manos de los Orkos 
gracias a una traición. Los confu- 
.sos mensajes recibidos hablaban 
de centrales de energía sabotea- 
CE MO RS 
les ocultos en el mismo corazón 
de la metrópolis. Se descubrió que 
el traidor no era otro que el famo- 
so criminal de guerra Herman von 
Strab. Se autoproclamó nuevo 
Gobernador de la ciudad-colme- 
na, anunciando: que estaba desti- 
nado a ser su señor por designio 
divino. Las escuadras de Orkos si- 
lenciaron a los que se enfrentaron 
a von Strab. De forma desprecia- 
ble, muchos de los nobles de 
Acheron le dieron la bienvenida 
como si fuese un antiguo príncipe, 
prefiriendo ignorar que se había 
aliado con los alienígenas más 
peligrosos de la galaxia. : 


En la Colmena Volcanus, el mis- - 


mo día que cayó Acheron, oleada 
EM MO AROS 
cincuenta kilómetros cuadrados 
de defensas en la cima del Monte 


Volcanus, justo más allá de los su- . 


burbios más exteriores de la ciu- 
dad-colmena. Diecisiete regimien- 
tos de Milicia de Pandilleros 
fueron derrotados, y los Orkos 
capturaron intactas muchas 
armas y fortificaciones. La propia 
Volcanus fue asediada por un 
cerco de acero, y bombardeada in- 
cesantemente con los mismos 
cañones capturados por los Orkos. 


La guerra iba mejor en las afue- 
ras de Ciénaga Mortal. Los 
Titanes de la Legio Tempestor y 
la Legio Victorum, junto a sus re- 
gimientos Skitarii de apoyo, prác- 
ticamente aniquilaron a la tribu 
de los Orkos del Fuego Negro en 
una batalla que duró tres días a 
lo largo y ancho de la Llanura de 
Anthrand. Pero las naves de de- 
sembarco orkas caían incesante- 


mente, y la lucha se extendió: 
como un incendio forestal hasta 
que cada ciudad-colmena y com- 
plejo megaindustrial de Armage- 
ddon fue atacado. Los Orkos fue- 
ron rechazados en muchos 
lugares, pero se reagrupaban 
una y otra vez, llevando al límite 
ENCON CIERRO 


Tal y como Yarrick había predi- 


cho, las estrategias de Ghazgh- 
kull eran letales. Los Orkos man- 
tuvieron con zarpa de hierro su 
dominio del cielo de Armage- 
ddon; y cada vez que las fuerzas 
Imperiales intentaban forma 
línea de batalla, la bomi 

ban desde la órbita del pla 
con los kazabombarderoz, inmo-- 
vilizándolas mientras desembar- 
caban más Orkos para rodearles. 
Cuando los Orkos eran supera- 
dos en número, libraban una gue- 
rra de guerrillas, atacando y reti- . 
rándose luego a los desiertos 
antes de que las fuerzas Impe- 
riales pudiesen responder al ata- 
que. Ghazghkull había aprendido 
bien las lecciones de Chigon 
XVII, y preparó sus planes para 
que la lucha fuese deliberada- : 
mente caótica; ya que esas eran 
las condiciones en que las par- 
tidas de guerra orkas combatían 
mejor, y en las que los regimien- 
tos de la Guardia Imperial carecí- 
an del apoyo y la coordinación 
que necesitaban para combatir 
efectivamente. La única fuerza 
que derrotó una y otra vez a los 
Orkos fue el Adeptus Astartes. 
Los Marines Espaciales recorrían 

incesantemente Armageddon en 
misiones de búsqueda y destru- 
cción para eliminar a los pieles- 
verdes a la menor oportunidad. 







. Mientras se combatía sobre el pla-: 


neta, Ghazghkull lanzó otra de sus 
“sorpresas. Docenas de las gran- 
des fortalezas-asteroide que el 
Almirante Parol se había encon- 
trado empezaron a descender 
sobre el planeta. Los "Piedros" 
orkos frenaron su caída mediante 
poderosos campos de energía, 
enormes retrorreactores y kaño- 
nes traktores modificados, y aterri- 
zaron en las junglas y a lo largo y 
ancho de Armageddon Primus y 
Armageddon Secundus. Muchos 
fueron destruidos por disparos 
desde el suelo o por accidente, 
pero cada uno de los que sobrevi- 
vió se convirtió en un bastión de 
los Orkos, un lugar para reagru- 








parse y una fortaleza a medida. 
Además de sus enormes cañones 
y de sus baterías de misiles, cada 
"Piedro” contenía un gigantesco 
teleportador como los utilizados en 
la campaña de Limnos |V. Pronto 
empezaron a descender refuerzos 
Orkos, incluidos Gargantes y ar- 
tillería pesada. Yarrick en persona 
encabezó los ataques de las 
Tropas de Choque de Cadia, apo- 
yadas por los Titanes de la Legio 
Metalica y la Legio lgnatum, que 
destruyeron ñhumerosas fortalezas 
de este tipo; pero las feroces bata- 
¡EAN CS 
ros en cuestión de horas. Los 
METI EII 
¡TAME ATM OS 
objetivos durante el resto del con- 


-flicto, y el Capítulo de los Sa- 


lamandras fue citado por sus éxitos 
a lo largo del río Cicuta. 


Los Orkos también desembarca- 
ron en los Desiertos de Fuego y en 
las Tierras Muertas, al norte y al 
sur del principal continente de 
Armageddon. Incluso Yarrick esta- 
ba sorprendido: esas peligrosas 
tierras siempre se habían con- 
siderado inhabitables y sin ningún 
valor. El propósito de Ghazghkull 
quedó claro cuando, semanas 
después, cientos de sumergibles 
del tamaño de mercantes salieron 
de las aguas contaminadas y ata- 
caron Tempestora y Helsreach. La 
sorpresa fue total: Tempestora 
cayó en cuestión de días, y los 
muelles de Helsreach fueron cap- 
turados en poco tiempo. Sólo la 
feroz defensa de las Milicias de 
Pandilleros de Helsreach, con la 
ayuda de las compañías de apoyo 
CRECE ER EU A 
Marines Espaciales que acudieron 
inmediatamente, impidió que los 
Orkos conquistaran toda el área. 


Catorce días después de los prime- 
ros desembarcos, tuvo lugar el pri- 
mer gran enfrentamiento entre las 
máquinas de guerra del Imperio y 
las de los Orkos. En el complejo 
industrial Diabolus se libró una 
batalla de diez días cuando los 
¡CEE SO 
de la Guerra Burzuruk y el Señor de 
la Guerra Skarfang se enfrentaron a 
los Titanes de la Legio Crucius. 
Seis Titanes y ocho Gargantes que- 
daron completamente destruidos, y 
muchos otros necesitarían meses 
de reparaciones antes de poder 
combatir de nuevo. El complejo 
quedó arrasado por el conflicto, con 


sus hornos y talleres quemados o 
aplastados por las gigantescas má- 
quinas de guerra. Después, varios 
Kultos a la Velozidad rodearon la 
Colmena Infernus, aislándola de 
cualquier tipo de ayuda. Los con- 
traataques mecanizados tuvieron 
éxitos iniciales; pero después de 
que todo un regimiento de Perros 
Químicos de Savlar fuese rodeado 
y destruido, se abandonaron todos 
los intentos de romper el cerco 
desde el interior. 


Mientras los defensores planea- 


. ban cómo levantar el asedio, llega- 


ron informes de una enorme horda 
Orka que rodeaba las Montañas 
UI oe TOUS 
se la veía desde la cumbre de la 
ciudad-colmena: un vasto mar de 
guerreros que parecía cubrir el 
desierto de ceniza. Enormes Gar- 
gantes avanzaban a través de la 
marea como barcos surcando un 
océano verde. Sus guturales can- 
tos de guerra se podían oír a cin- 
cuenta kilómetros de distancia, y el 
suelo se estremecía con su avan- 
ce. Pero lo peor de todo era que 
todos los incontables estandartes 
que había a la vista lucían el 
emblema de Ghazghkull. 


Mientras el cielo se oscurecía bajo 
la sombra de los pecios espaciales 
allá arriba y caían los primeros 
bombardeos orbitales, los ciuda- 
danos de Infernus sabían que se 
acercaba su fin. Hicieron todos los 
preparativos con una calma anti- 
natural, encomendando sus almas 
al Emperador mientras construían 
barricadas o distribuían las*armas 
y la munición entre las tropas; y se 
inspiraron en las leyendas sobre 
Yarrick y sobre cómo hizo pagar a 
los Orkos por cada centímetro de 
la Colmena Hades. No todos fue- 
ron lo bastante valientes, y miles 
huyeron al desierto sólo para ser 
asesinados por los Kultos a la 
Velozidad situados alrededor de 
Infernus como buitres sobre un 
cadáver. 


“Los Adeptus Arbites tomaron 


posiciones para asegurar la ciudad- 
colmena, ejecutando a cualquiera 
que incumpliese su deber hacia el 
Emperador. Los enormes cañones 
de Infernus abrieron fuego contra la 
horda cuando se puso a su alcan- 
ce, lanzando proyectiles de cientos 
de kilos contra la marea de pieles- 
verdes antes de que los bom- 
bardeos orbitales los destruyeran. 
En la calma que se produjo a conti- 





nuación, Ghazghkull envió un men- 
saje a los defensores. Era Gortar, 
Coronel de los Perros Químicos de 
Savlar, mutilado, sin ojos y sin 
manos. El mensaje que el coronel 
llevaba era muy simple, y pudo 
oírse muchas veces en Armage- 
ddon en los siguientes meses. 
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Por cada batalla que libres, rellena los datos del siguiente parte de guerra (¡por favor, sólo 
uno por batalla, no uno por jugador!) y envíalo a la siguiente dirección. Te recomendamos 
fotocopiar esta página, ¡pues sin duda jugarás un montón de partidas! 


Campaña de Armageddon, White Dwarf, Games Workshop, 
Polígono Gran Vía Sur, C/Motores 300-304, 08908. Hospitalet (Barcelona) 


Estos datos pasarán a engrosar la base de datos de la campaña y, a lo largo de los 
próximos meses, te informaremos de cómo evoluciona ésta. 
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¿Con qué sistema de juego se ha librado la batalla? Ñ 
Warhammer 40,000 (Y) Epic 40,000 Y Battlefleet Gothic Y) 


¿Cuál era el valor total en puntos de cada ejército? 
Hasta 1.000 (] De 1.000 a 2.000 (] De 2.000 a 3.000 (] Más de 3.000 [] 


INVASORES ORKOS 


Nombre del Comandante en Jefe: 
Indica todos los ejércitos que tomaron parte en la batalla: 


Orkos []) Lokos de la Velozidad [] Caos (] Eldars Oscuros (]  Eldars (] Tiránidos () 


FUERZAS DE DEFENSA IMPERIALES 


Nombre del Comandante en Jefe: 
Indica todos los ejércitos que tomaron parte en la batalla: 
Marines Espaciales (] Guardia Imperial (] Hermanas de Batalla (] Eldars (] 


RESULTADO DE LA BATALLA 


Victoria Imperial (] Victoria Orka (] Empate L] 


¿En qué zona de guerra ha tenido lugar la batalla? 


Llanura de Anthrand (África) 

Ciénaga Mortal (Francia) 

Jungla Ecuatorial (Asia y Sudamérica) 

Colmena Infernus, incluidas las Montañas Pallidus 
y las Montañas Diablo (Reino Unido) 

Golmena Molereach (E.EUJU.) cociomescoiocionorononericino tenis nooponaccóóanos O 
Colmena Tartarus (Alemania) 
Colmena Acheron (Italia) 

Desierto de Fuego (Australia) 

Isla del Fénix (Nueva Zelanda) 
Colmena Volcanus (España) 

Las Tierras Muertas (Escandinavia) 
La Península Netheria (Canadá) 








ELE UM E RO CERO NED ACES 
hordas de Ghazghkull MIE LEN TT MARS 

-no es una invasión como cualquier otra, sino un 
: ¡WAAAAAAAAAGH! 


S quieres prepararte para la batalla, con estos 
packs podrás hacerlo con mucha más facilidad. 
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Todos los Orkos desean llegar hasta el enemigo lo más rápidamente posible. Para los 








Lokos de la Velozidad, esto significa montar en el vehículo más próximo y dirigirse a 
toda velocidad hacia el enemigo. Con la aparición del Codex Armageddon, ahora ya 
podéis organizar un ejército del Kulto a la Velozidad. Space McQuirk repasa más dete- 
nidamente el trasfondo de estos pielesverdes con exceso de adrenalina en la sangre. 


La simple idea de escuchar el ruido ensordecedor 
de un motor y cargar a máxima velocidad contra el 
enemigo es suficiente para que un Orko babee de 
excitación. No es por tanto sorprendente que 
muchos de ellos no deseen otra cosa que atravesar 
las líneas enemigas masacrando a las tropas desde 
una heterogénea colección de motos, buggies, 
kamiones y karros de guerra. De hecho, un Orko es 
capaz de atar un motor potente, una chapa de blin- 
daje y el arma que dispare más a un grupo de rue- 
das con tal de moverse más rápido. Cualquier Orko 
que pueda echarle la zarpa a algo con ruedas no 
dejará pasar la oportunidad de correr a toda veloci- 
dad por el campo de batalla. 


Los Chapuzas pasan horas trasteando en sus gara- 
jes, fijando chapas de blindaje y grandes akribilla- 
dores a sus buggies y motos en un “frenezí perzo- 
nalizador”. Sin embargo, para algunos Orkos la 
pasión por conducir llega a dominar sobre cualquier 
otra idea; llega un momento en que son incapaces 
de detener sus vehículos, comiendo e incluso dur- 
miendo en movimiento. Estos Orkos necesitan 
competir con sus camaradas en todo momento, y 
encontrar rivales llega a convertirse en una obse- 
sión. Cuando esto sucede, sucumben al Kulto a la 
Velozidad y son conocidos por sus compañeros 
como Lokos de la Velozidad. 


ra] A 


En los campamentos de casi todas las tribus orkas 
pueden encontrarse varios Kultos a la Velozidad; 
generalmente, dos o más que compiten constante- 
mente entre ellos para determinar cuál es el mejor. 
Esto es especialmente cierto en aquellas tribus en 
que abundan más los miembros del Klan Zol Mal- 
vado, cuya característica predominante es su 
obsesión por los vehículos y la velocidad; aunque 
no son el único clan en que puede encontrarse el 
Kulto. La necesidad de ir más rápido es un rasgo 
común a todos los Orkos, por lo que la mayoría de 
clanes poseen fanáticos del Kulto. 


Al contrario que muchos cultos religiosos de otras 
razas, el Kulto a la Velozidad no posee ningún tipo 
de jerarquía. El Orko con la máquina más potente 
acostumbra a tener el honor de ser considerado “Er 
Jefe”. Alos miembros del Kulto se les puede encon- 
trar casi siempre a las afueras de la población, com- 
pitiendo en pistas toscamente señalizadas. Estas 
pistas están cubiertas de los restos de vehículos 
accidentados, por lo que constituyen una excelente 
pista de entrenamiento para la batalla. Para 
muchos Señores de la Guerra, es frustrante ver 
cómo estas carreras acostumbran a descontrolar- 
se; los conductores pierden el control de sus vehí- 
culos, atravesando el campamento por las zonas 
más abarrotadas y creando una gran destrucción y 
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Oculto, protegido de los elementos bajo una gigantesca duna de 
arena, el huevo había estado incubándose durante más de setecientos 
años. Motivada por un instinto soterrado, la pequeña criatura empezó a 
agitarse. Abriéndose paso a través de la frágil cáscara, escarbó un 
camino a través de la arena. Finalmente, el recién nacido salió a la 
superficie y, por primera vez, sus pequeños e inocentes ojos se abrie- 
ron para ver la brillante luz del nuevo día. 


¡Kersplakk! Guzgob nunca se dio cuenta de la pequeña tortuga de 
fuego que había aplastado bajo la gigantesca rueda de su moto. Y aun- 
que la hubiera visto, no habría cambiado nada. Sus ojos estaban con- 
centrados en el distante horizonte; cualquier otro elemento dentro de 
su campo de visión nóera más que una gran mancha de color. A poca 
distancia por delante, a través de una densa nube de polvo y humo 
negro, podía distinguir las siluetas del resto de los chikoz. Los buggies 
levantaban grandes cantidades de arena mientras sus motores rugían 
ruidosamente. Por delante de los buggies, apenas visibles a través de 
la fina capa de polvo que se acumulaba en sus gafas, podía ver las 
motos. Sus estandartes ondeaban al ardiente viento del desierto mien- 
tras los Orkos saltaban por encima de las crestas de las dunas. Detrás 
de este grupo, lanzando grandes cantidades de polvo a la cara de Guz- 
gob, avanzaba un gigantesco y blindado karro de guerra, que vomitaba 
un humo aceitoso por sus tubos de escape, y transportaba a todos los 
Orkos que no tenían la suerte de pose8r su propio vehículo. Por enci- 
ma de las chapas de blindaje podían verse las cabezas de los Orkos, 


El Gran Señor de la Guerra Adrian Wood ha utilizado elementos de 
todas las matrices de plástico que ha conseguido para transformar 


sus motos. 


que dejaban que el viento les azotara la cara. Los que se encontraban 
en la parte posterior del vehículo se reían de Guzgob, gesticulando 
ostensiblemente con sus dedos. 


“Zi alguna vez vuelvez a olvidarte de llenarlo hazta arriba, ¡te mato!” 
Guzgob maldijo a su kanijo ayudante .que estaba colgando del mástil 
del estandarte en la parte posterior de la moto. Tenía la moto más rápi- 
da de todas, y por eso siempre se encontraba delante de todos. Ningún 
Loko de la Velozidad que se precie quiere ser el último. Podían burlar- 
se todo lo que quisieran, pero en realidad estaban celosos de su relu- 
ciente moto roja. Mientras comprobaba que le estuviera dando gas a 


“tope, presintió dos sombras oscuras que se acercaban rápidamente 


por el mar de dunas. Guzgob se agachó instintivamente mientras dos 
kazabombarderoz pasaban a toda velocidad a apenas dos metros por 
encima de su cabeza. La aparición de los aviones tan sólo podía signi- 
ficar una cosa, que ya estaban muy cerca del objetivo. Guzgob amena- 
zÓ furigsamente con su puño a los aviones. El hecho de que algo 
pudiera ir más rápido que él le hería profundamente el orgullo. 


-“¡Snagitt, konekta el turbo! Loz humanoz eztán zerka y-kiero llegar el 


primero” En cuanto el turbo cobró vida, el pequeño kanijo se agarró 
desesperadamente a la moto. Una incontrolada explosión aceleradora 
hizo que la moto avanzara a todos los otros vehículos. Guzgob puso su 
dedo en el gatillo; los almacenes de combustible estaban a la vista, ¡y 
el ultimo era un garrapato podrido! 


confusión a causa de los choques y accidentes, que 
obligan a los Orkos y a sus esclavos a salir corrien- 
do en busca de algún refugio. 


Pero los Lokos de la Velozidad no se limitan sólo a 
los Orkos que poseen su propio vehículo. A causa 
del elevado número de accidentes que se producen 
en las competiciones de velocidad, muchos miem- 
bros del Kulto tienen su moto o buggi “en repara- 
ción” cuando la tribu va a la guerra. Como no quie- 
ren perderse un combate por una nimiedad como 
ésta, saltan sobre la moto o el kamión de cualquier 
colega; felices al pensar que pronto se encontrarán 
en primera línea de combate, moviéndose y dispa- 
rando a toda velocidad. 


Muchos Kaudillos y Señores de la Guerra Orkos 
poseen la mejor selección de kamiones y karros de 
guerra personalizados disponibles, y buscan a los 
mejores konductores para llevarlos a la máxima 
velocidad posible hasta la batalla. Mientras el jefe se 
aleja en medio del estruendo de los motores, los 
Lokos de la Velozidad se ponen en movimiento. Los 
Petadorez de Tankes cargan de bombaz los vehícu- 
los mientras los Veteranoz recogen sus rebanado- 
ras favoritas antes de que todos salten a la parte 
posterior de cualquier vehículo que funcione, aun- 
que para ello tengan que colgarse de cualquier 
saliente. Aullando de emoción ante la perspectiva 
de llegar los primeros hasta el enemigo, azuzan al 
konductor para que vaya más y más rápido para no 
perderse ni un segundo de diversión. En cuanto lle- 
gan al campo de batalla, saltan del vehículo y car- 
gan hacia el enemigo. 


La necesidad de saber cómo funciona cualquier 
máquina está profundamente enraizada en la 
estructura genética de unos pocos Orkos. Estos 
Orkos se pasan horas encerrados en atestados 
garajes y talleres mecánicos, arreglando las armas 
rotas que les traen. En la cultura Orka, a estos indi- 
viduos se les denomina Chapuzas o Mekánikos, 
pues con ellos ninguna máquina está a salvo de un 
soldador o una llave de tuercas. La posesión más 
preciada de un Orko, tanto si es su akribillador como 
si es una reluciente moto nueva, será totalmente 
desmontada y vuelta a montar, pero “kon kozas 
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mejorez”. Á veces, esto puede limitarse a una capa 
de pintura; pero lo más habitual es que, cuando el 
Orko vaya a recoger su preciada posesión al taller, 
se encuentre con que su moto o kamión tiene una 
nueva arma ezpezial o un machakador instalado. Si 
el vehículo seguirá funcionando o no, es un riesgo 
que el Orko debe afrontar; pero la mayoría de klien- 
tez están más que dispuestos a dejar que el chapu- 
zas “traztee lo ke kiera”. 


Los vehículos de los Lokos de la Velozidad general- 
mente están pintados de color rojo brillante, con 
motivos de llamas si su propietario se siente espe- 
cialmente inspirado. Todos los Orkos saben que “el 
rojo korre máz”; y aunque nadie puede dar una 
explicación racional satisfactoria a este fenómeno, 
lo cierto es que es verdad. Además de la pintura, 
muchos vehículos presentan una amplia variedad 
de perzonalizaziones: turbopropulsores aerodinámi- 
cos clavados al vehículo; chapas de blindaje rema- 
chadas a cualquier sección que el Chapuzas consi- 
dere vulnerable, etc. 


Como nunca encuentras un Chapuzas cuando lo 
necesitas, los Lokos de la Velozidad siempre se lle- 
van kanijos ayudantez a las batallas. Estos pequeños 
esclavos se cuelgan de los vehículos o se aguantan 
en un precario equilibrio sobre planchas especiales, 
dispuestos a arreglar cualquier problema que surja. 
Lo más habitual es que un contundente golpe en el 
motor con un instrumento muy pesado sea suficiente 
para que vuelva a funcionar normalmente. Y si esto 
no es suficiente, el Orko le pegará una patada al kani- 
jo y le ordenará que empuje. Muchas veces se reú- 
nen docenas de kanijos ayudantes en la parte poste- 
rior de un vehículo para empujar y así conseguir que 
la máquina obtenga la inercia suficiente para que el 
Orko pueda arrancar el vehículo. 


Algunos de los Orkos más dementes consideran que 
acelerar hasta la máxima velocidad que pueden 
obtener en un vehículo terrestre no es suficiente para 
ellos; por lo que sienten un irrefrenable deseo de 
volar, ya que así pueden ir más rápidos. Los Chapu- 
zas siempre están buscando pilotos para que prue- 






ben sus últimas y más peligrosas “invenziones”. Si 
uno de estos chikoz está suficientemente loco para 
intentarlo, se convertirá en un piloto de kóptero. 
Seguramente, todo el mundo pensará que la idea de 
crear una cortina de fuego de akribillador pesado 
sobre el enemigo mientras vuelan en estas peligro- 
sas máquinas debe ser suficiente para satisfacer 
incluso a los más obsesionados miembros del Kulto, 
pero no es cierto. Los Lokos de la Velozidad cons- 
tantemente están deseando vivir nuevas experien- 
cias y, evidentemente, lo único que puede volar aún 
más rápido que un kóptero es un kazabombardero. 


La experiencia definitiva es volar en uno de estos 
pesadamente artillados aviones, ametrallando al 
enemigo mientras el piloto intenta realizar simultá- 
neamente el mayor número de maniobras complica- 
das casi a ras de suelo. A ningún Loko de la Velozi- 
dad le gusta la idea de que alguien pueda llegar al 
campo de batalla antes que él; después de todo, 
cuanto antes llegue a la batalla, más enemigos le 
quedarán para machacar. Los “Chikoz Voladorez”, 
como habitualmente se les denomina, saben que el 
mero hecho de ser los primeros en llegar al campo 
de batalla enfurece a los Lokos de la Velozidad que 
avanzan por el suelo. Y para demostrar su superior 
velocidad, hacen pasadas a ras de suelo por encima 
de las cabezas de sus kamaradas, mientras los Chi- 
koz montados en los kamiones les disparan con sus 
akribilladores. 
2 Velozidad Renecados 


IN IPR OD SO 


A veces, es posible que un Loko de la Velozidad 
enfurezca a su Kaudillo por haberle destruido su 
mejor y más nueva máquina, y sea expulsado por 
ello de la tribu. Otros, simplemente pierden cual- 
quier contacto con su tribu tras perderse a toda velo- 
cidad en la distancia para no ser vistos de nuevo por 
sus compañeros, jamás. Cuando esto sucede, el 
Orko se convierte en un Loko de la Velozidad Rene- 
gado, que alquila sus servicios a quien le ofrezca 
más combustible por ellos. Muchos Kaudillos con- 
tratan los servicios de estos renegados, pues des- 
pués de la batalla es muy habitual que se pierdan en 
el horizonte, sin pararse ni tan sólo a cobrar su 
recompensa. 


Los Lokos de la Velozidad Renegados muchas 
veces se unen a otros Orkos obsesionados como 
ellos, formando convoys de letales máquinas de 
guerra que asolan y saquean planetas enteros. El 
lema del grupo de Lokos de la Velozidad de los Tro- 
naoz, “Llega allí rápido y llega el primero”, ejemplifi- 
ca los ideales del Kulto a la Velozidad. Si alguna vez 
has querido liderar una banda de psicóticos asesi- 
nos a los que les sobra adrenalina, el Kulto a la 
Velozidad es lo que habías estado esperando. 
Dando gas a tope y con el dedo en el gatillo, el Kulto 
a la Velozidad es una visión terrible sobre el campo 
de batalla, con sus armas escupiendo fuego mien- 
tras dan vueltas a toda velocidad alrededor del ene- 
migo. Observa atentamente el horizonte, pues 
muchas veces esa polvareda que se vislumbra a lo 
lejos es una señal inequívoca que avisa del ataque 
inminente de los Lokos de la Velozidad; pero no par- 
padees, o ya los habrás perdido de vista. 





Bogrot le dio repetidamente al acelerador, lo. que hizo temblar todo - 


el motor mientras rugía por la potencia. Golpeaba el suelo de 
forma rítmicamente repetida con sus pesadas botas de cuero 
endurecido; lo que indicaba, sin duda alguna, que Bogrot estaba 
agitado. Había permanecido quieto, sentado sobre su moto duran- 
RV EN AO 
parecía una eternidtrd. “Er Jefe” había desaparecido junto a los 
exploradores. Estaban cerca de la base de los Marines Espaciales 
y “Er Jefe” “kería pillarloz kon loz pantalonez bajadoz”. Afortunada- 
mente, ya volvía a ver al Jefe acercándose en el fuertemente per- 
zonalizado kamión. Los chikoz que montaban en el vehículo del 
Jefe reían y gritaban felices mientras la gigantesca máquina derra- 
paba a pocos milímetros de Bogrot, levantando por los aires gran- 
des columnas de polvo. 


Ambos motores vomitaban densas nubes de humo, y el ruido 


habría sido suficiente para ensofdecgr a cualquier criatura que no 
fuera un kultista tan fanático. 


EAU Ls 
el Orko tan sólo pudo wer como Grimtuff movia la boca. Ningun son- 
de podría haberse oído por encima del rugir de los dos motores. 


“¡Hable Jefe, ke no puedo oírle!” -vociferó el motorista, dándole 
una vez más al acelerador por si acaso. 


“¡He dicho ke ezperes a loz demáz o te akribillarán las orugaz" - 


dijo a gritos el Jefe a Bogrot. 


“¡Ke lez den a loz otros! ¡¡A toda mákina!! ¡Vamoz Jefe!” -Bogrot 
dejó que su moto saltara hacia adelante propulsada- por*toda la 
potencia acumulada, perdiéndose rápidamente en la distancia, en 
línea recta hacia el campamento de los Marines; quienes, para 


-desesperación del Jefe y su plan.de ataque por sorpresa, se encon- 


traban practicando con las armas pesadas. 


“:Oh, Gorko! Dezpués de todo ¿kién kiere vivir para ziempre”?” -Grim- 
tuff ordenó a su conductor que siguiera al motorista loco. El resto de 
los Chikoz no estaba demasiado lejos y Bogrot necesitaba ayuda. 
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LEGIÓN DE ACERO 
DE ARMAGEDDON 


Por Jervis Johnson 





La Infantería Mecanizada es muy respetada en todo el Imperio. Jervis Johnson, que ha 
diseñado la lista de ejército de la Legión de Acero para el Codex Armageddon, nos descri- 
be a continuación tres de las campañas que han ayudado a establecer la reputación de la 


Legión de Acero de Armageddon a lo largo y ancho del Imperio. 


LA INVASIÓN DEL CAOS 


Las invasiones orkas de Armageddon no han sido las únicas 
que ha sufrido el planeta. Quinientos años antes de que nacie- 
ra el Señor de la Guerra Orko Ghazghkull Thraka, Armageddon 
tuvo que enfrentarse a un enemigo muy distinto, pero igual de 
peligroso: las fuerzas del Caos. 


En el interior del Ojo del Terror, las fuerzas del Caos luchan 
constantemente entre ellas. Sin embargo, en determinadas oca- 
siones, los adoradores del Caos dejan a un lado sus rivalidades 
personales y se unen para realizar una invasión a gran escala. 
Estas alianzas temporales pueden formarse gracias a la apari- 
ción de un pecio espacial cerca de un planeta disputado, como 
señal procedente de los Dioses del Caos. Estas antiguas naves 
espaciales pueden utilizarse para transportar gigantescos ejér- 
citos a través del espacio distorme. Empujados por las corrien- 
tes de la disformidad, nadie puede predecir dónde 

o cuándo reaparecerán estos pecios, ni 
tan sólo los guerreros que viajan en 
su interior. Generalmente, el ataque se 
produce a pocos años luz del 
Ojo del Terror; pero, en 
algunas ocasiones, el 
pecio puede surgir 
del espacio dis- 
forme a miles 
de años luz 
de distancia. 


Este fue el 
caso durante 
la primera 
invasión de 
Armageddon. 
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Los viajes hasta el planeta habían presentado muchísimos pro- 
blemas durante varios meses a causa de las fuertes tormentas 
de disformidad, y la carencia de alimentos resultante causó 
grandes sufrimientos en las abarrotadas colmenas. A medida 
que la situación empeoraba, los sentimientos de descontento 
crecieron rápidamente, hasta convertirse en rebelión abierta. 
Los disturbios reclamando comida se hicieron alarmantemente 
habituales y, finalmente, en M41.474, tuvo lugar una rebelión 
armada en media docena de colmenas. Las revueltas fueron 
rápidamente sofocadas en Armageddon Secundus; pero entre 
las más dispersas colmenas de Armageddon Primus, los rebel- 
des eran mucho más difíciles de erradicar. Sin embargo, tras 
haber estabilizado la situación en Secundus, pudieron enviarse 
más regimientos de la Legión de Acero hacia el Oeste, para 
ayudar a aplastar la revuelta en Armageddon Primus. El Admi- 
nistratum no envió tropas adicionales al planeta pues, después 
de todo, Armageddon se encontraba muy lejos del Ojo del 
Terror; y nadie podía sospechar que detrás de la revuelta 
había algo mucho más siniestro que simples desórde- 


mena como Armageddon). 


Fue mientras las Fuerzas de Defensa Planeta- 
ria de Armageddon estaban totalmente ocupa- 
das sofocando la rebelión cuando el pecio espa- 
cial Devorador de Almas, escoltado por cinco 
"*% Transportes de Combate de los Devoradores de 
1 Mundos y una flota completa del Caos, apareció en 
$ 7 elsistema Armageddon. Esta gigantesca flota trans- 
A) portaba una numerosa horda del Caos al mando del 
y Príncipe Demonio Angron, el primer Primarca en unir- 
se a Horus cuando el Señor de la Guerra se rebeló 
contra el Emperador al inicio de la Herejía de Horus. 
Angron apoyó al Señor de la Guerra en sus demandas 
de un nuevo orden de disciplina y virtudes marciales 
como única forma de salvar a la humanidad de la destruc- 
ción en una galaxia hostil. El y la Legión de Marines Espa- 
- Clales Devoradores de Mundos que tenía a su mando 
Me siempre habían sido belicosos y salvajes, por lo 
que no fue difícil que fueran seducidos por Khorne, 
el dios del Caos de la guerra y las matanzas, conde- 
nándose así por toda la eternidad. Deformado y terri- 
blemente mutado durante siglos, Angron se había convertido 
en un gigante con la piel del color de la sangre vertida. Seguía 
sirviendo a su amo demoníaco, Khorne, aplastando a sus ene- 
migos con una espada del Caos fabricada con hierro negro que 
brillaba por el poder de las runas de muerte y destrucción inscri- 
tas en su hoja. 
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Con la llegada de Angron, los insidiosos efectos del Caos 
pudieron apreciarse rápidamente, pues casi la mitad de las 
fuerzas de defensa locales de las colmenas de Armaged- 
don Primus se unieron a la rebelión y dieron la bienveni- 
da a los invasores. Los rebeldes atacaron inmediata- 
mente las baterías de defensa planetaria del 
continente, capturando o destruyendo más del 90% 
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de ellas, lo. que peri a Na hueste demoníaca 
de Angron desembarcar sin apenas oposición. 
Los Marines Espaciales del Caos de la Legión 
de los Devoradores de Mundos y las hordas de 
criaturas demoníacas desembar 'aron del peso 
espacial y ocuparon Armageddon Primus. 


ES Aunque tres Regimientos de la Legión: de Acero 
se unieron a las fuerzas del Cé | 


así, era evidente q alla por el omo de 
= Armageddon Primus estail li incluso 


estaba ptalmenta pole lzada: las Tropas de 
Defensa de las Colmenas que habían permane- 
t 


equipadas, muchos d /08 miembros jamás ] 


habían abandonado la colmena donde habían 
nacido, se vieron obligadas'a recorrer a pie cen- 
tenares de millas a través de los hostiles desier- 
tos de cenizas de Armageddon. Para empeorar 
aún más la situación, las columnas que se retira- 
ban eran constantemente acosadas por las fuer- 
zas de Angron; y, aunque la Legión de Acero 
hacía todo lo que podía para cubrir su retirada, 
no podía estar en todas partes a la vez, y regi- 
mientos enteros de Fuerzas de Defensa de las 
Colmenas fueron aniquilados por los ataques de 
los Devoradores de Mundos o los repugnantes 
servidores demoníacos de Angron. Decenas de 
miles de tropas murieron a causa de la exposi- 
ción a los hostiles elementos de Armageddon o 
de los ataques de las fuerzas de Angron. 


Cuando las tropas alcanzaron la relativa seguri- 
dad de las junglas del sur, tan sólo uno de cada 
cinco soldados seguía con vida. A pesar de 
todo, la presencia de la Legión de Acero había 
permitido evitar que la retirada se convirtiera en 
una desbandada total. Una y otra vez, las acosa- 
das tropas Imperiales habían logrado salvarse 


por la oportuna llegada de una columna móvil de 
tropas montadas en Chimeras de la Legión de 
Acero. Cuando los últimos supervivientes de las 


Fuerzas de Defensa de las Colmenas llegaron a 
las junglas, la Legión de Acero seguía cubrién- 
- Coles la retirada. Fue durante los terribles y lar- 


gos días de la retirada de Armageddon Primus 
cuando la Legión de Acero se ganó su lema “Los 


das primeros en la batalla, los últimos en la retirada”. 


Retrocediendo a través de las junglas, los super- 
vivientes de Armageddon Primus se unieron a 


las tropas que habían permanecido en Armaged- 
don Secundus y se atrincheraron para la defensa 
a lo largo de los ríos Stigio y Chaeron. Las líneas 
de defensa Imperial estaban muy bien organiza- 
das. Sin que Angron lo supiera, en Armageddon 


había tres Grandes Compañías de Lobos Espa- 


ciales, al mando de Logan Grimnar. Ellos solos 


- eran capaces de marcar la diferencia entre la vic- 
toria y la derrota; pero los defensores también 
consiguieron un muy valioso tiempo adicional 

cuando Angron, satisfecho con sus victorias ini- 
ciales, desperdició muchas semanas constru- 


yendo monumentos a su Señor Khorne, en vez 
de perseguir a los dispersos restos del ejército 
Imperial durante su retirada hacia Armageddon 
Secundus. 


El no conseguir aprovechar su éxito inicial iba a 
costarle muy caro a Angron. La Flota de Arma- 
geddon había tenido tiempo suficiente para dis- 
putar el control del tráfico espacial que el Caos 
había controlado sin ningún problema desde su 
llegada. Y lo que era más importante, cuando el 
ejército de Angron emergió de las junglas que 
dividen Armageddon Primus de Armageddon 
Secundus, se encontró a los defensores prepa- 
rados y esperándole. En algunos puntos, las for- 
tificaciones y trincheras Imperiales llegaban a 
tener una profunidad de más de cincuenta kiló- 
metros. Además, la considerable capacidad 
industrial de Armageddon se había puesto en su 
totalidad a disposición del esfuerzo de guerra, 
produciendo armas y blindados a un ritmo sin 
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precedentes. Cuando Angron atacó, todas las pérdidas que 
habían sufrido las fuerzas Imperiales habían sido reemplaza- 
das, y casi dos docenas de nuevas Legiones de Acero estaban 
preparadas para el combate. 


A lo largo de las líneas de defensa de los ríos se sucedieron 
las batallas titánicas cuando las fuerzas del Caos chocaron 
contra los defensores Imperiales. En las orillas del río Chae- 
ron, las defensas Imperiales resistieron, empujando a las 
fuerzas del Caos, que se retiraron desordenadamente. Sin 
embargo, más hacia el Oeste, Angron dirigió personalmente 
el ataque, penetrando profundamente en las líneas Imperiales 
y conduciendo a sus tropas hacia las colmenas Infernus y 
Helsreach. Fue entonces cuando el Consejo de Defensa deci- 
dió jugar el as que tenía en la manga: una Compañía comple- 
ta de Caballeros Grises, cuya ayuda había sido solicitada en 
cuanto el Consejo tuvo conocimiento del peligro real al que se 
enfrentaba Armageddon. 


Tan sólo los Caballeros Grises poseían las habilidades necesa- 
rias para derrotar a una criatura como Angron. Estas tropas lle- 
garon justo cuando el ejército del Caos se plantaba a las puer- 
tas de las colmenas Infernus y Helsreach. Teleportándose 
directamente delante de Angron, en el centro de su hueste 
demoníaca, los Caballeros Grises derrotaron al Príncipe Demo- 
nio, devolviendo su espíritu al espacio disforme, de donde no 
podría volver a salir en, como mínimo, 100 años. Simultánea- 
mente, la Legión de Acero, siguiendo la estela abierta por los 
Lobos Espaciales, lanzaron un masivo contraataque contra el 
flanco del ejército del Caos, que había quedado muy expuesto 
tras su avance incontrolado hacia las colmenas Infernus y 
Helsreach. Las columnas blindadas del Imperio asestaron un 
golpe decisivo a las sobreextendidas fuerzas del Caos. Flaque- 
ando a causa del demoledor ataque, y confusos por la pérdida 
de su líder, los servidores del Caos intentaron retirarse, pero se 
encontraron cercados por las unidades mecanizadas de la 
Legión de Acero. 





Incapaces de retirarse, las fuerzas del Caos fueron extermina- 
das por los victoriosos ejércitos Imperiales. Tan sólo los Devora- 
dores de Mundos consiguieron llegar hasta sus transportes de 
combate y escapar a la seguridad del espacio disforme, cons- 
tantemente acosados por las naves de la Flota de Armageddon. 
La victoria Imperial fue completa y avasalladora, y sirvió para 
establecer firmemente la reputación de la Legión de Acero de 
Armageddon como una de las mejores fuerzas de combate del 
Imperio. Pocos sospechaban que, en el futuro, la Legión de 
Acero tendría que afrontar una prueba mucho más difícil. 


¡POR KERSCHLACT! 


Al principio de la segunda invasión de Armageddon, las unida- 
des Imperiales recibieron la orden de von Strabb de contraata- 
car a las mucho más numerosas fuerzas Orkas. Estos ataques 
estaban mal planeados y aun peor coordinados, por lo que en 
numerosas ocasiones algunas unidades muy valiosas queda- 
ron aisladas y rodeadas por los Orkos... 


Tras recibir la orden de contraatacar y aniquilar las puntas del 
avance Orko, el 92 Regimiento de la Legión de Acero de Arma- 
geddon, al mando del Coronel Kerschlact, se abrió camino a 
través de las líneas Orkas, penetrando profundamente en su 
flanco. El regimiento de Kerschlact avanzó con determinación, 
buscando un punto por el que escapar hacia el norte. Durante 
la noche localizaron un punto débil que, gracias a los apuros en 
que se encontraban los defensores Orkos, formaba un *“corre- 
dor” que les condujo directamente hasta la autopista que 
comunicaba las colmenas Infernus y Acheron. Kerschlact giró 
entonces hacia el sudoeste, avanzando sin apenas oposición 
por la autopista, en dirección a la colmena Infernus. 


Von Strabb había prometido a Kerschlact que el corredor esta- 
ría adecuadamente defendido por tres regimientos de la Guar- 
dia Imperial; pero, casi de repente, las unidades orkas atacaron 
los flancos del corredor de Kerschlact y lo cerraron por todos 
lados, aislando a Kerschlact del grueso de las fuerzas Imperia- 
les. De repente, había perdido la mayoría de su artillería y vehí- 
culos de servicio, y había quedado aislado en medio de las 
líneas orkas. Los tres regimientos de la Guardia Imperial pro- 
metidos llegaron tarde; pero, aun así intentaron romper las 
recién establecidas líneas orkas en un intento de abrir un agu- 
jero por el que pudiera salir Kerschlact, pero fracasaron. Ante 
esta nueva situación, Kerschlact recibió la orden de ayudar en 
el intento de abrir un agujero en las líneas orkas. La 9% Compa- 
ñía de la Legión de Acero estaba operacionalmente rodeada, 
sus “agujeros” sellados detrás suyo por unidades de asalto 
orkas, y las condiciones empeoraban día a día. Kerschlact 
tenía 270 heridos y 150 hombres estaban infectados por una 
infección pulmonar endémica de Armageddon. Tras varios días 
de duros combates, no se consiguió-abrir ningún agujero; tan 
sólo aumentar desmesuradamente el número de bajas y con- 
seguir dispersar las tropas Imperiales atacantes. La 7? Compa- 
ñía de Kerschlact quedó doblemente rodeada y tuvo que abrir- 
se camino hasta el grupo principal, que se había visto obligado 
a retroceder 14 kilómetros, alejándose de la línea del frente 
orko. Por otra parte, el 11% Regimiento de Armageddon y el 
114% Regimiento de Dragones de Pyran se habían unido al ata- 
que, aunque ninguno de los dos consiguió avanzar demasiado 
ante el intenso fuego pesado de los lanzadorez y zzaps orkos. 
El bombardeo orko no cesaba ni durante la noche, cuando los 
kazas y kazabombarderoz orkos lanzaban bengalas para, a 
continuación, bombardear los objetos iluminados por ellas. 


Mientras proseguían estos ataques, Kerschlact rescató los res- 
tos de la 81? Legión de Asalto de Armageddon, que había 
desembarcado desde órbita en un intento suicida de recapturar 
la Colmena Infernus, abriéndole un camino para salir del cerco. 
Los miembros del 81? Regimiento que consiguieron escapar, 
apenas una Compañía en número, quedaron subordinados al 
92 Regimiento de Kerschlact. Además de los supervivientes del 
81? Regimiento, el 9? se vio reforzado por una gran cantidad de 
ciudadanos de la Colmena Infernus que habían conseguido 
escapar de los atacantes orkos y ahora también se encontra- 


ban atrapados tras las líneas orkas..Muchos de 
estos ciudadanos de la colmena estaban arma- 
dos con sus propias armas o armas capturadas, 
por lo que Kerschlact pidió permiso para recupe- 
rar sus bajas utilizando estas unidades de *“parti- 
sanos”. Kerschlact fue autorizado a movilizar a 
los pandilleros y civiles que tuvieran el carácter y 
la fibra moral adecuadas, según la evaluación 
de los Comisarios de su regimiento. Los Comi- 
sarios rápidamente empezaron a asignar cien- 
tos de hombres al 9? Regimiento. 


En la línea del frente, las fuerzas Imperiales se 
prepararon para un último intento, en el que el 
50% Regimiento de Armageddon intentaría atra- 
vesar la autopista Infernus-Acheron y entrar en 
contacto con Kerschlact, atacando a las fuerzas 
orkas por la retaguardia. Tan sólo un estrecho 
corredor separaba el 9? del 50% Regimiento, pero 
en él se encontraban las unidades orkas más 
fuertes, preparadas para enfrentarse a un ata- 
que simultáneo por ambos lados. El siguiente 
informe, elaborado por Kerschlact, muestra su 
plan de acción: 


“Los efectivos actuales del Regimiento y la lon- 
gitud del frente me obligan a intentar romper el 
cerco en vez de proseguir las operaciones 
ofensivas por el Sur. La iniciativa la tiene clara- 
mente el enemigo. No dispongo de reserva 
alguna. En estas condiciones propongo el 
siguiente plan de ataque: 


1. Romper el cerco para entrar en contacto con 
el 502 Regimiento, en dirección a la Colmena 
Acheron. 


2. Para ello deben concentrarse todas las tropas 
de asalto de la. 1? y 22 Compañías de la Legión 
de Acero de Armageddon, los elementos del 81? 
Regimiento Móvil de Asalto y el destacamento 
de partisanos Zhabo. 


3. Atacar con las fuerzas indicadas, con la 
ayuda de las unidades del 50* Regimiento y, 
posiblemente, el 10% Regimiento, para tomar el 
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control de la vieja.carretera en el sector Zanthon 
y, posteriormente, atrincherarse en la carretera 
del sector indicado. 


4. Una vez establecido contacto con Koldin 
[Comandante del 50% Regimiento] avanzar con 
el resto de mi regimiento y todas las demás uni- 
dades asignadas a mi mando para atravesar el 
sector Zanthon y unirse al 3" ejército o cualquier 
otra misión que se nos encomiende.” 


El plan de Kerschlact era bueno, y podría haber 
funcionado. Por desgracia, el ataque fue retra- 
sado varias horas mientras von Strabb vacilaba 
sobre si autorizar la operación o no autorizarla. 
Cuando por fin la autorizó, los Orkos se habían 
reforzado con nuevas unidades, y Kerschlact se 
encontró con que estaba siendo atacado por el 
Sur mientras, simultáneamente, intentaba esca- 
par del cerco por el Norte. El asalto norte prosi- 
guió con éxito, rompiendo las líneas orkas como 
estaba previsto, logrando entrar en contacto con 
el 50% Regimiento. 


En el Sur, la situación era mucho más desespe- 
rada. Kerschlact en persona dirigió la retirada al 
frente de la 3* y la 6% Compañías, que intenta- 
ban valerosamente contener a los Orkos el tiem- 
po suficiente para que el resto del regimiento 
pudiera escapar. Cediendo terreno muy poco a 
poco, las dos compañías montaron una tenaz 
defensa, utilizando sus vehículos de transporte 
Chimera para retroceder a una nueva línea de 
defensa cada vez que los Orkos se acercaban 
demasiado. Tan sólo medio kilómetro separaba 
a Kerschlact del regimiento de Boldin cuando los 
kazabombarderos orkos lo atraparon, ametra- 
llando a las unidades más adelantadas del 50* 
Regimiento, que tuvieron que retirarse de sus 
posiciones en Zanthon; y masacrando la 3? y la 
6% Compañías bajo el mando de Kerschlact. 
Esta pequeña fuerza fue sistemática y literal- 
mente diezmada. El propio Kerschlact quedó 
gravemente herido cuando su cuartel general 
fue asaltado por los Orkos. Con Kerschlact heri- 


Una Compañía Mecanizada de la 9" Legión de Acero de Armageddon intenta atravesar las líneas orkas. 





do de muerte, su prácticamente inexistente fuerza fue finalmen- 
te masacrada durante su último y desesperado intento de 
recorrer los pocos cientos de metros que la separaban de las 
líneas Imperiales. Kerschlact, incapaz de ayudar a sus hom- 
bres, y negándose a caer prisionero, susurró “Chicos, este es 
el fin para mí, pero vosotros tenéis que seguir luchando”; y, a 
continuación, se pegó un tiro en la sien. 


Aunque esta acción del 9% Regimiento de la Legión de Acero de 
Armageddon apenas sirvió para retrasar el avance arrollador 
de los Orkos; gracias al hábil liderazgo de Kerschlact, el grueso 
del regimiento logró escapar para seguir luchando. Cuando 
mucho más tarde el sentido de la campaña cambió y los Orkos 
fueron derrotados, el 9% Regimiento seguía luchando, al grito 
de “¡Por Kerschlact!”. 


LA REVOLUCIÓN DELAS 
SEIS HORAS 


Los regimientos conscriptos de Armageddon han servido en 
numerosas guerras por todo el Imperio. El siguiente es un ejem- 
plo de cómo la presencia de un solo Regimiento de la Legión de 
Acero representa una gran diferencia durante una guerra. 


En el M36.776 el 16% Regimiento de la Legión de Acero se 
encontraba en el planeta Cassell. El regimiento había quedado 
estacionado allí después de su participación en la Campaña de 
Lortharn, formando parte del 3* Ejército de la Guardia Imperial 
del General Belov, donde había servido con distinción. | 


Cassell es un mundo agrícola que en esa época estaba gober- 
nado por los adoradores de un culto Imperial local conocido 
como “el Camino de la Carne del Emperador”. El líder del culto, 
el Supremo Pontífice Skalin, era conocido por sus excéntricos 
puntos de vista, pero hasta ese momento había sido un buen y 
leal gobernador de Cassell en nombre del Imperio. Sin embar- 
go, el Coronel Kleist, Comandante del 16* Regimiento de la 
Legión de Acero, había recibido informes preocupantes sobre 
ciertos rumores acerca de que el Supremo Pontífice cada vez 
hablaba más abiertamente de su creencia de que el culto que 
regía era el auténtico culto al Emperador, y que el resto del 
Imperio tenía que reconocerlo. 


Reacio a actuar sin tener pruebas más fiables, Kleist puso al 
162 en estado de alerta y pidió permiso al Administratum para 
investigar estos rumores. Sin embargo, antes de que pudiera 
recibir el permiso para actuar, el Pontífice hizo un llamamiento 
a los habitantes de Cassell para que se unieran a él en una cru- 
zada para llevar “el Camino de la Carne del Emperador” a 
todos los pueblos del Imperio. Sus virtuosos ejércitos derrocarí- 
an a los Altos Señores de la Tierra y conducirían al Imperio de 
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nuevo a la luz... siempre bajo el benéfico gobierno del Supre- 
mo Pontífice, evidentemente. 


Kleist actuó inmediatamente. Afortunadamente para él, Cassel! 
sólo tenía una ciudad importante, inimaginativamente llamada 
Puerto Cassell. La mayor parte de la población vivía en comu- 
nidades agrícolas dispersas por todo el planeta, y Kleist sabía 
que, si actuaba rápidamente, podría sofocar la rebelión antes 
de que hubiera empezado. Menos de una hora después de la 
difusión del mensaje del Pontífice, los Chimera del 16* Regi- 
miento de la Legión de Acero abandonaron sus cuarteles a las 
afueras de Puerto Cassell. 


La columna, bajo el mando directo de Kleist, se aproximó a las 
puertas de Puerto Cassell, donde se hizo inmediatamente evi- 
dente que las fuerzas del Pontífice no estaban preparadas para 
un asalto blindado. Las puertas estaban a duras: penas defendi- 
das por los miembros de la guardia personal del Pontífice, arma- 
dos con rifles láser y ametralladoras pesadas que eran totalmen- 
te inútiles contra el blindaje de los Chimeras de la Legión de 
Acero. lgnorando el ineficaz fuego de los defensores, Kleist orde- 
nó a su Chimera que derribara las puertas de la ciudad; y, a con- 
tinuación, penetró con el resto de la columna en la ciudad. 


Dejando un pelotón para controlar la puerta, Kleist dividió el 
resto de sus fuerzas en dos columnas. La más pequeña, for- 
mada por la 3? Compañía, se dirigió al espaciopuerto de Puer- 
to Cassell y al centro principal de comunicaciones. En esos 
momentos ya había corrido la noticia de que la ciudad estaba 
siendo atacada, y la 3? Compañía se encontró una resistencia 
más férrea de la encontrada en las puertas de la ciudad. 
A pesar de todo, los defensores apenas disponían de armas 
pesadas capaces de penetrar el blindaje de los Chimera y, 
después de un corto pero brutal tiroteo, el centro de comunica- 
ciones fue capturado. 


Mientras tanto, Kleist y el resto de su columna se dirigió al Divi- 
no Palacio del Supremo Pontífice. El palacio estaba defendido 
por el grueso de la guardia personal del pontífice, así como por 
su único vehículo blindado, un viejo tanque Leman Russ cedido 
a Cassell varios siglos atrás. La tripulación del Leman Russ 
estaba intentando desesperadamente poner en marcha el motor 
cuando Kleist llegó al palacio. Desde su posición en primera 
línea de combate, el Chimera de Kleist cargó contra el Leman 
Russ disparando su multiláser contra el vehículo. Todos estos 
disparos rebotaron sin dificultad en el blindaje frontal del tanque, 
pero distrajeron a la tripulación, ganando Kleist así el tiempo 
suficiente para colocarse detrás del vehículo blindado. Cuando 
el Chimera se detuvo, el cañón láser que transportaba la escua- 
dra de cuartel general disparó desde el compartimento de pasa- 
jeros contra el blindaje posterior, más débil, del Leman Russ, 
impactando en la munición, cuya 
explosión destruyó el tanque. 


Conmocionadas por la destruc- 
ción del tanque, el resto de las 
tropas de la Guardia del Pontífi- 
ce ofrecieron poca resistencia a 
las tropas de Kleist. En menos 
de dos horas, el palacio del 
Pontífice estaba controlado por 
el 16% Regimiento de la Legión 
de Acero, y el propio Pontífice 
había sido capturado mientras 
intentaba escapar en un peque- 
ño esquife desde el muelle de 
embarque del palacio. La noticia 
de la captura fue difundida por 
todo el planeta desde el centro 
de comunicaciones capturado y, 
menos de seis horas después 
de haberse iniciado la rebelión, 
la Rebelión de Cassell había 
quedado sofocada. 


La 16" Legión de Acero utiliza su gran movilidad para abrir un agujero en las defensas de Puerto Cassell. 
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La población de Armageddon puede contarse por 
miles de millones; por lo que, en tiempos de guerra, 
pueden reclutarse una gran cantidad de regimientos 

| de la Guardia Imperial. En el punto álgido de la segun- 
da invasión de Armageddon, decenas de regimientos 
estaban formados por tropas reclutadas exclusiva- 
mente en el planeta. La elevada industrialización de 
Armageddon implica que la mayor parte de estos regi- 
mientos sean de Infantería Mecanizada; y no es 
extraño que más del 90% de un Regimiento esté for- 
mado por estas unidades. Es por esto que los regi- 
mientos reclutados en Armageddon son conocidos 
como la Legión de Acero de Armageddon. 
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La batalla invade el f 
no te pierdas la oport 
Tardes de batalla. A 
Martes 11 y 18 y jueves 13. 
y 20 de julio. ¿0 
Pásate por la tienda y juega 
con muestros ejércitos pre- 
parados para escribir la his- 
toria de Armageddon. 
IO) 
tu sólo tienes que decidir el 
futuro de la galaxia con tus 
tiradas de dados. 
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ridad de jugar en tu tienda. 
Pero si quieres participar con tu propio ejercito. 
Los miércoles 12 y 19 tendremos preparada una 
mesa de juego para que puedas participar con tu 
i ejercito de 1.000 puntos pintado y escribir la histo- 
ria de Armageddon. 
Si quieres jugar estas partidas, sólo tienes que 
pasarte por tu tienda Games Workshop habitual 
desde que veas este anuncio y apuntarte en nuestras 
listas de participación para que nosotros te busque- 
mos un enemigo que esté a tu. altura. 









Y TAMBIEN EN LOS SIGUIENTES PUNTOS DE VENTA 


LIBRERÍA ATENEO OTIUM CENTER HOBBY MODELISMO 
Portugal, 36 Piza. Albufera, 5 Batalla de las Flores, 3 
03003 - Alicante 28493 - Fuenlabrada - Madrid 30008 - Murcia 


NORMA 
CÓMICS GIRONA 

Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


INTERKITS 
Centro Comercial 
Parc Central Local 27 
43005 - Tarragona 
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L os mundos astronave eldars están dispersos entre las 
, estrellas; son enormes naves espaciales que albergan los 
A últimos supervivientes de una raza que antaño dominó el 
| universo. Hoy los Eldars combaten contra las otras razas de 
la galaxia, e incluso recurren a la piratería en su 
lucha por evitar la extinción. Sus armas son sofisti- 
caddas y tecnológicamente muy avanzadas, por lo 
que la raza Eldar es una de las más 
temidas de la galaxia, en especial los 
mundos astronave más conocidos: 
Ulthwé, Biel-Tan, Saim-Hann, 
Iyanden y Alaitoc. 


Material en catálogo Segadores Siniestros (2) 1.625 Pta/9,77 € 


Exarca Segadores Siniestros 1,195 Pta/7,18 € 
Escuadrón Lanzas Brillantes (3) .. .. 4.575 Pta/27,50 € 
Exarca Lanzas Brillantes 1.975 Pta/11,87 € 
Dragones Llameantes (2) 1,495 Pta/8,99 € 
Exarca Dragones Llameantes 1.195 Pta/7,18 € 
Halcones Cazadores (2) 1.495 Pta/8,99 € 
Exarca Halcones Cazadores 995 Pta/5,98 € 
Vengadores Implacables (8) 3.995 Pta/24,01 € 


Laa a Uggan ¡AAN Guardianes Eldar (16) 2.995 Pta/18,00 € 
Señor Fénix Maugan Ra 1.625 Pta/9,77 € : 
: Plataforma Gravitatoria 


Señor Fénix Jain Zar 1.475 Pta/8,86 € 1.995 Pta/11,99 € 
Señor Fénix Baharroth 1,625 Pta/9,77 € — plataforma Gravitatoria 
Vidente Eldar 1.375 Pta/8,26 € con Arma Pesada 1.695 Pta/10,19 € 
Brujo Eldar 975 Pta/5,86 € Exploradores Eldar (3) 1,495 Pta/8,99 € 
Guardián Espectral Eldar 1.475 Pta/8,86 € Motocicleta a Reacción Eldar 1.495 Pta/8,99 € 
Bípode de Combate Eldar 3.975 Pta/23,89 € Motocicleta a Reacción 
Señor Espectral Eldar 3.975 Pta/23,89 £€ con Cañón Shuriken 1.875 Pta/11,27 € 
Araña de Disformidad 825 Pta/4,96€ Motocicleta a Reacción Vyper.... 3.275 Pta/19,68 € 
1.475 Pta/8,86 € Tanque Gravitatorio Falcón 4.975 Pta/29,90 € 
Espectros Aullantes (2) 1.125 Pta/6,76 € Tanque Gravitatorio 
as Exarca Espectros Aullantes .. 1.195 Pta/7,18 € Cañón de Prisma 
“€ Escorpiones Asesinos (2) ... 1.195 Pta/7,18 € 
Exarca Escorpiones Asesinos. 1.195 Pta/7,18 € 


Codex Eldars 1,495 Pta/8,99 € 
975 Pta/5,86 € 

11.750 Pta/70,62 € 

3.195 Pta/19,20 € 

1.975 Pta/11,87 € 

1.475 Pta/8,86 € 

Señor Fénix Karandras 1.475 Pta/8,86 € 


5.275 Pta/31,70 € 
15.000 Pta/90, 15 € 
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yanden, un hermoso mundo astronave que trans- 
I porta grácilmente a sus habitantes a través de silen- 
ciosos años luz de espacio vacío. Pero su superficie 
está ennegrecida y desolada, sus antaño majestuosos 
edificios han quedado reducidos a ruinas por la vio- 
lencia y la guerra. Este pacífico mundo eldar tuvo la 
desgracia de vivir una gigantesca invasión tiránida; 
una gran invasión de enjambres de alienígenas bio- 
construidos para destruir todas las demás formas de 
vida. Iyanden se encontraba exactamente en medio 
de la ruta de avance de la Flota Enjambre Tiránida 
Kraken cuando ésta asoló la galaxia. Sin embargo, los 
siniestros enjambres que engulleron al mundo astro- 
nave fueron finalmente derrotados y se consiguió 
detener su destrucción indiscriminada. Tan sólo la 
intervención de una flota al mando del pirata y exodi- 
ta renegado Yriel, un antiguo noble de Iyanden, con- 
siguió salvar al mundo astronave de ser totalmente 
devorado por el enjambre tiránido. A pesar del coste 
de innumerables miles de vidas eldar, el mundo 
astronave de Iyanden había conseguido algo casi 
imposible: detener el avance del Gran Devorador. Por 
desgracia, el mundo astronave sufrió unas bajas tan 
numerosas que, actualmente, el ejército de Iyanden 
está compuesto casi exclusivamente por muertos. 





Un Ejército Espectral no es el más sencillo de dirigir, 
pero sí que es de los más gratificantes: cada victoria 
para Ilyanden es motivo de grandes celebraciones. 


Si apenas conoces este mundo astronave y las tradicio- 
nes de sus habitantes, posiblemente hay muchas cosas 
que debo explicarte. El ejército de Iyanden tiene una 
estructura diferente a cualquier'otro ejército de 
Warhammer 40,000. En primer lugar, es muy importan- 
te entender las causas de estas diferencias y cómo solu- 
ciona el mundo astronave el hecho de que casi todos 
los soldados de su ejército estén muertos. En segundo 
lugar, os guiaré a través de los pasos necesarios para 
iniciar, y posteriormente organizar, una hueste de gue- 
rra de 1.500 puntos o más. Por lo que respecta a su 
trasfondo, Iyanden posee una de las historias más ricas 
y detalladas del Imperio. El concepto del mundo astro- 
nave es tan emocionante como su espíritu. 


Pero, sobre el campo de batalla, ¿cómo actúa el ejérci- 
to de Iyanden? ¿Cómo puede el ejército de esta 
diezmada civilización sobrevivir en una batalla? La 
respuesta es muy sencilla: el ejército de Iyanden es 
extremadamente resistente. Los tipos de tropa princi- 
pales de la lista de ejército de Iyanden son las escua- 
dras de Guardianes Espectrales y los Señores Espec- 
trales (aunque no pueden incluirse más Señores Es- 
pectrales que Escuadras de Guardianes Espectrales). 
Creo que no hace falta remarcar lo difícil que es dete- 
ner el avance de un ejército de Iyanden bien coordi- 
nado y dirigido por un buen general. El grueso de las 
tropas está formado por máquinas artificiales sin ros- 
tro construidas con el material psicoactivo conocido 
como hueso espectral. Estas máquinas pueden variar 
en tamaño de tres a diez metros de altura. Cada una 
de ellas alberga el espíritu de un guerrero eldar 
muerto que habita una brillante joya espiritual. Las 
máquinas que albergan estos espíritus son inmunes 
al dolor y al miedo: nunca, jamás, bajo ninguna cir- 
cunstancia, retroceden; y no pueden acobardarse. 
Son más resistentes que los Marines Espaciales; se 
benefician de la misma tirada de salvación que una 
servoarmadura; y están armadas con el equipo más 
letal y avanzado de la tecnología eldar, capaz de atra- 
vesar el blindaje de un tanque como si fuera papel. 
Con un poco de manipulación psíquica por parte de 
los Guardianes de las Almas, que acompañan a la 
Guardia Espectral en la batalla, incluso un impacto 
directo de un cañón láser será incapaz de destruir a 
uno de estos guerreros espectrales. Estar muerto no 
es un inconveniente en un ejército de Iyanden. 


A la vista de esta impecable lista de credenciales, 
¿dónde están los inconvenientes? Sí, lo habéis acerta- 
do: ¡en su valor en puntos! Tan sólo en un ejército de 
Ityanden el coste de los personajes y los líderes de 
escuadra es inferior al de las tropas. Pero después de 
saber más de estas tropas, creedme, admitiréis la lógi- 
ca de ello. Evidentemente, organizar un ejército de 
calidad antes que cuantioso tiene sus ventajas. Una 
de ellas es que has de pintar menos miniaturas, por 
lo que puedes dedicarle más tiempo a cada una. 
Además, no hace falta adquirir tantas miniaturas. El 
ejército de Iyanden puede ser muy difícil de dirigir e, 
inevitablemente, se encontrará en inferioridad numé- 
rica; sin embargo, esto es algo a lo que me referiré 
más adelante, así que, de momento, no te preocupes. 
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Al empezar a organizar cualquier ejército, es vital con- 
seguir una copia del Codex correspondiente. Como el 
mundo astronave de Iyanden es un tipo de ejército 
Eldar muy especial, los detalles los encontrarás en el 
suplemento Codex Mundos Astronave. Sin embargo, 
este no es un Codex independiente; por lo que, ade- 
más, necesitarás el Codex Eldars. En estos libros 
encontrarás todo lo que debes saber sobre los Eldars e 
Iyanden, desde un detallado trasfondo a la lista de ejér- 
cito completa; y desde consejos para transformar 
miniaturas a los personajes especiales. Pero, por ahora, 
nos centraremos en la Hueste Espectral de Iyanden. 


Hace muchísimo tiempo, los Eldars dominaron las 
técnicas psíquicas más avanzadas y las prácticas y tec- 
nologías relacionadas con los espíritus. En combina- 
ción con el desarrollo del hueso espectral, un extraño 
plástico sensible a los poderes psíquicos y tan resis- 
tente que es virtualmente indestructible, los Eldars 
idearon una forma de que las almas de los guerreros 
y los héroes siguieran luchando. Cuando un Eldar 
muere, su alma puede ser robada y devorada por la 
némesis de la raza Eldar: Slaanesh. Este maligno dios, 
al que los Eldars denominan “La que no puede ser sa- 
ciada”, nació a causa del descontrol en que antigua- 
mente cayó esta raza, antes de la Caída. Todos los 
Eldars temen este destino, y por buenos motivos, 
pero han encontrado la forma de escapar a este terri- 
ble destino. Todos ellos llevan en su pecho una gema 
psíquicamente sintonizada, denominada joya espiri- 
tual. Cuando un Eldar muere, su esencia pasa a la 
gema, entrando así en un vacío pero pacífico limbo; 
mucho más deseable que la infernal experiencia que, 
de lo contrario, les aguarda. Sin embargo, para aque- 
llos que murieron en defensa de Iyanden, esta muer- 
te está muy lejos de representar el final de su historia 
como guerreros. Muchos de estos espíritus son des- 
pertados de su apacible vida después de la muerte, 
sacados del vacío y el silencio de su tumba cristalina 
| por los Guardianes de las Almas. A continuación, son 
$ introducidos en las gigantescas formas inertes de los 
Guardianes Espectrales, las elegantes máquinas de 
guerra que sirven de receptáculo para las ahora incor- 
póreas almas de los muertos. La joya espiritual es 
l situada en el interior de este cuerpo construido con 
hueso espectral; de forma que el guerre- 
ro muerto puede, una vez más, empu- 
ñar las armas en defensa de su mundo 
astronave. Sin embargo, aunque esto 
parece la solución perfecta al problema 
de Iyanden, este proceso es horrible 
para los Eldars, tanto para los vivos 
como para los muertos; por lo que tan 
sólo en las circunstancias 
más desesperadas recu- 
rren los Guardianes de 
las Almas a interrumpir 
el descanso de sus héro- 
es y sus antepasados. De- 
safortunadamente, no 
existe ninguna otra forma 
de conservar lo que queda 
del destruido mundo 
astronave, y los Eldars que 
siguen vivos deben vivir 
con la vergúenza de haber 
tenido que recurrir a esto. 
En verdad, están recurrien- 
do a exhumar a sus muertos 
y pedirles que vuelvan a 
vivir una y otra vez una 
nebulosa experiencia de 
muerte y guerra. 
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Como habrás podido observar, el concepto de este 
mundo astronave es mucho más profundo que la 
mayoría; algo que, para mí, lo hace mucho más inte- 
resante para coleccionarlo. Pero volvamos a las tropas 
básicas del ejército de Iyanden: la Guardia Espectral. 
Para organizar tu ejército necesitas un montón de 
Guardianes Espectrales, unas miniaturas magníficas y, 
como ya he mencionado anteriormente, unas tropas 
de línea extremadamente eficientes. Para empezar, te 
recomiendo que formes escuadras de cinco. 


Una escuadra de la Guardia Espectral puede avanzar 
por el campo de batalla sin tener que preocuparse 
demasiado de los proyectiles de bolter y los disparos 
de rifle láser; su Resistencia 5 y su tirada de salvación 
de 3+ conseguirán que la inmensa mayoría de estos 
disparos reboten en su duro caparazón como lo haría 
el agua de la lluvia. Además, como tu ejército incluirá 
también Señores Espectrales (versiones más grandes y 
poderosas de los Guardianes Espectrales), las armas 
pesadas del enemigo sin duda se centrarán en estos ob- 
jetivos en vez de hacerlo en tus Guardianes Espectra- 
les. Esto es muy importante, pues, si la Guardia Espec- 
tral tiene un punto débil, éste es su velocidad; ya que, 
al contrario que la inmensa mayoría de eldars, no pue- 
den utilizar la regla especial de pies ligeros. Y si, ade- 
más, tenemos en cuenta que su potente arma tiene un 
alcance de sólo 30 cm, todo esto significa que la Guar- 
dia Espectral deberá avanzar, como mínimo, hasta el 
centro del campo de batalla antes de poder empezar a 
disparar. Obviamente, es muy importante no sufrir de- 
masiadas bajas antes de tener al enemigo al alcance de 
tus armas. 


Los Señores Espectrales también son máquinas artifi- 
ciales construidas con hueso espectral, pero son 
mucho más altas y están más sólidamente construidas 
y mucho mejor armadas. Estos gigantes de la tecnolo- 
gía sirven para albergar las almas de los héroes más 
respetados, generalmente Exarcas que no están dis- 
puestos a abandonar a su suerte a su mundo astrona- 
ve y que lucharon tan valerosamente, que se ganaron 
el honor de habitar en el interior de uno de estos gi- 
gantescos dreadnoughts. Al contrario que los dread- 
noughts de otras razas, el Señor Espectral tiene unas 
piernas largas y elegantes que le dejan moverse con 
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una gracia que no permite aventurar su letal arsenal 
de armas y su fuerza descomunal. Existen pocas 
máquinas de guerra en la galaxia tan difíciles de des- 
truir como un Señor Espectral; por lo que son justa- 
mente temidos por todos los comandantes de las 
Otras razas por su potencia de combate. Más adelan- 
te, ya indicaré cómo pueden utilizarse para sacarles el 
máximo partido sobre el campo de batalla. 


Finalmente, el ejército de Iyanden también incluye 
los restos de los habitantes vivos de Iyanden. En tiem- 
pos de guerra, tan sólo pueden reunirse un puñado 
de escuadras de Guardianes, y el número de guerre- 
ros especialistas a los que Iyanden puede recurrir es 
ridículamente pequeño. Como resultado de ello, los 
Eldars incluidos en un ejército espectral suelen adop- 
tar funciones de apoyo, sin arriesgarse demasiado y 
procurando en todo momento por su supervivencia. 
Por este motivo, recomiendo no utilizar unidades de 
Guardianes de Asalto, de Motocicletas a Reacción e, 
incluso, de Espectros Aullantes. Al final de la batalla, 
estas escuadras acostumbran a haber sido totalmente 
aniquiladas. Aunque Iyanden ya cuenta-con sufrir 
bajas entre los que ya han muerto una vez, general- 
mente no arriesgan ninguna vida en,Cargas sin senti- 
do contra las líneas enemigas. Es una buena idea 
recurrir a las tropas de apoyo y de armas pesadas para 
cubrir el inexorable avance de la Guardia Espectral, 
como ya veremos más adelante. Pero antes de nada, 
vamos a repasar más detalladamente los diversos 
tipos de tropas del Ejército Espectral. 


Ahora que ya entendemos un poco mejor la forma de 
actuar del ejército de Iyanden y qué tipos de guerre- 
ros componen las fuerzas de este extraño mundo 

astronave, vamos a ver cómo organizar el ejército y 
cómo sacar el máximo provecho de tus tropas sobre 
el campo de batalla. 


Antes de nada, he de recordar que no es una buena 
idea adquirir una gran cantidad de miniaturas de 
golpe y después darte cuenta de: “¿y cómo voy a pin- 
tar yo todo esto?” A riesgo de repetirme, he de decir 
que lo mejor es organizar el ejército en grupos, y pin- 





tar una escuadra cada vez. De esta forma, irás obte- 
niendo un ejército que crecerá poco a poco a medida 
que juegues partidas y vayas pintando nuevas unida- 
des de tu fuerza de combate. Afortunadamente, en un 
Ejército Espectral todas las miniaturas son magníficas 
y fáciles de pintar. Siempre que pintes de forma pul- 
cra, la Guardia Espectral tendrá un aspecto especta- 
cular, sin importar.cómo la pintes. Esto es una muy 
buena noticia, pues la primera unidad que debes ad- 
quirir y pintar es una escuadra de cinco Guardianes 
Espectrales y un Brujo. 


Hay que tener en cuenta que, como la Guardia Es- 
pectral es mucho más resistente, su coste en puntos 
es mayor. Los psíquicos Eldar; aunque son más bara- 
tos, deben invertir puntos en los poderes psíquicos 
que vayan a utilizar: La primera unidad del ejército 
representará, por tanto, un total de aproximadamen- 
te 200 puntos. Ahora os explico por qué. 


Por una parte, la Guardia Espectral es muy difícil de 
herir. Su Resistencia 5 es igual a la de un Kaudillo Orko 
y, como ya he mencionado, tiene la misma tirada de sal- 
yación que una servoarmadura. Seguramente, habrás 
visto una escuadra de la Guardia Espectral en acción y, 
probablemente, habrás-comprobado que sufría nume- 
rosas bajas a causa de las armas pesadas. Es cierto, las 
armas pesadas con un FP3 o inferior representan un 
grave problema, al igual que las armas de energía; pero 
esto es cierto para todos los tipos de tropa de la galaxia 
de Warhammer 40,000. Por otra parte, debes recordar 
que tus tropas básicas son más resistentes que los 
Líctores y los Ogretes, nunca se retiran y jamás se aco- 
bardan. Además, son muy fuertes, pues tienen Fuerza 
5, una fuerza más que suficiente para anudar un akribi- 
llador pezado orko alrededor del cuello verde de su 
desafortunado propietario. Cuando dispones de más 
de una unidad de este tipo sobre el campo de batalla, 
combinadas con los Señores Espectrales, al enemigo le 
quedan muy pocas posibilidades. 


Cada Guardián Espectral está equipado con un cañón 
espectral, un arma extremadamente avanzada que utili- 
za una tecnología única para destruir a sus objetivos. El 
cañón espectral es como un cañón de distorsión portá- 
til, que mata abriendo un agujero al espacio disforme 





La eo e Guardia Espectral 


Guardián de las Almas transformado 
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junto al objetivo, que es destrozado por las 
acciones opuestas de estas dos dimensio- 
nes antagónicas. Esto significa que, inde- 
pendientemente de lo resistente que sea el 
adversario, de lo buena que sea su armadu- 
ra O incluso de cuántas heridas resista, un 
impacto de cañón espectral puede matarle 
instantáneamente. Una miniatura impacta- 
da por un cañón espectral sufrirá una heri- 
da con un resultado de 4+, sea cual sea su 
Resistencia. Este arma tiene FP1, y el objeti- 
vo morirá automáticamente si el resultado 
de la tirada para herir es 6. Esto hace que 
este arma sea la mejor contra tropas con 
una elevada Resistencia y múltiples Heri- 
das, como los Carnifexes, los Tiranos de 
Enjambre, los Nobles con Megaarmadura, 
etc. Una escuadra de cinco Guardianes Es- 
pectrales, disparando sus cañones espec- 
trales contra un mismo objetivo, es posible- 
mente la situación más peligrosa a la que 
puede enfrentarse cualquier enemigo. Los 
Héroes Imperiales, los Guerreros Tiránidos 
e incluso el Talos de los Eldars Oscuros pueden ser 
destruidos con un solo tiro. 


Estás equivocado si crees que ya he acabado de alabar 
las virtudes de estas increíbles armas. La diversión 
empieza cuando disparas cinco cañones espectrales 
contra una miniatura con un factor de blindaje. No 
importa si el objetivo es un Dreadnought o un Land 
Raider, un impacto de cañón espectral le causará un 
impacto superficial con un resultado de 4, y un im- 
pacto interno con un resultado de 5 ó 6. Evidente- 
mente, esto es muy útil, especialmente cuando cinco 
miniaturas disparan contra el vehículo, pues puedes 
estar seguro de que conseguirás destruirlo. A excep- 
ción de una gran escuadra de Dragones Llameantes, 


estas son las mejores tropas de tazacarros de que dis- 


pones. He de admitirlo, me encanta imaginarme un 
Land Raider con su habitáculo desgarrado por gran- 
des y perfectas esferas de ausencia de materia. El 
único inconveniente es que estas armas tienen un 
alcance relativamente corto (sólo 30 cm); aunque 


cualquiera que se acerque lo suficiente tendrá un 


gran problema y, como ya he mencionado anterior- 
mente, siempre hay formas de reducir el inconve- 
niente del alcance. Además, son armas de asalto, lo 
que significa que puedes mover, disparar una anda- 
nada de devastadora energía ultratecnológica y, final- 
mente, cargar al combate cuerpo a cuerpo. 


A pesar de todas las ventajas de utilizar una unidad de 
Guardia Espectral, existe una gran desventaja: un 
Guardián Espectral no posee ojos ni ningún tipo de 
sensor. Estas tropas “ven” al detectar las variaciones de 
las emanaciones de los otros espíritus, por lo que sus 
reacciones son demasiado lentas en medio del caos y la 
confusión del campo de batalla. Cada turno, cada uni- 
dad debe tirar 1DÓ6: si obtiene un resultado de 1, la uni- 
dad no podrá actuar ese turno. Esto es un grave pro- 
blema si la unidad está trabada en combate 
cuerpo a cuerpo, o delante de un batallón 
de la Guardia Imperial. Permanecer inmó- 
viles frente a un karro de guerra lleno de 
Orkos tampoco es una buena idea. 
Afortunadamente, hay una solución muy 
simple; pues una unidad de la Guardia 
Espectral al mando de un Brujo, un Viden- 
te O un Guardián de las Almas, es inmune a 
este efecto y no debe efectuar el chequeo. 


LOS VIDENTES DE IYANDEN 


La inclusión de un Brujo o Guardián de 
las Almas en una unidad de la Guardia 
Espectral marca la diferencia. A lo largo de 
los milenios, los Brujos de Iyanden se han 


ido especializando en comunicarse con sus muertos 
por medio del circuito infinito. La confianza en estas 
técnicas ha dado lugar a la aparición de los Guar- 
dianes de las Almas; brujos cuyas habilidades nigro- 
mánticas exceden con mucho a las de los demás psí- 
quicos, y cuyas mentes actúan a la vez como ancla y 
como faro para los espíritus de los muertos. Además 
de sus grandes conocimientos en magia de combate, 
los Guardianes de las Almas poseen una gran ventaja: 
pueden guiar a los muertos incluso en medio del fra- 
gor de la batalla. Asegúrate de que en todo momento 
haya un Brujo en cada escuadra de la Guardia Es- 
pectral; o, al menos, un Guardián de las Almas en las 
proximidades, pues cualquier unidad situada a 15 cm 
o menos de un Guardián de las Almas no es necesario 
que efectúe el chequeo de visión ultraterrena. Los 
Guardianes de las Almas se consideran personajes 
independientes, por lo que no es necesario asignar- 
los a una escuadra. De esta forma, un solo Guardián 
de las Almas puede controlar a dos unidades a la vez 
si fuera necesario. Sin embargo, que tus tropas estén 
acompañadas por un psíquico es una gran ventaja; ya 
que, después de todo, los Brujos Eldar son los más 
poderosos del universo. De los cuatro poderes psí- 
quicos eldar, tres son ideales para un Brujo asignado 
a una unidad de Guardia Espectral. Destructor es, 
básicamente, un lanzallamas pesado psíquico que uti- 
liza una plantilla, por lo que es muy útil antes de car- 
gar contra unidades a cubierto. Potenciación es aún 
más útil cuando vas a cargar contra el enemigo, pues 
convierte a la escuadra de Guardianes Espectrales en 
una perfecta máquina de asalto, con un +1 a la 
Habilidad de Armas y a la Iniciativa. Con este poder, 
la escuadra posee una HA, F, R.e.I de 5. Cualquier 
unidad cargada por ella deberá enfrentarse a su peor 

esadilla. El último de los poderes psíquicos útiles es 





Deslsar, que, si bien no es tan espectacular, propor- 
-ciona unas ventajas obvias. Cubrir la unidad con una 


cambiante pantalla de camuflaje psíquico le propor- 


-ciona una tirada de salvación por cobertura de 5+, 


incluso si se encuentra en medio de terreno abierto. 
Esto significa que, si tus Guardianes Espectrales son 
el objetivo de armas pesadas que les negarían la tira- 
da de salvación por armadura (como un cañón 
láser o un misil perforante), seguirán teniendo bas- 
tantes posibilidades de sobrevivir. Como puedes ima- 
ginar, el supuestamente elevado coste de 35 puntos 
por cada Guardián Espectral está muy bien invertido. 


Un psíquico que debe incluirse obligatoriamente en 
cualquier ejército de Iyanden es el Vidente. El Vidente 
actúa como unidad de Cuartel General del ejército; y, 
por tanto, es muy importante que sea la más bien pin- 
tada. El líder militar de Iyanden es un maestro de la 
nigromancia y el guía de los espíritus de los eldars 
muertos. La función del Vidente en este ejército es 
diferente de la que tiene en otros ejércitos. Perso- 
nalmente, creo que es recomendable mantenerlo en 
la retaguardia del ejército, junto a las tropas de apoyo. 
Guía es el mejor poder psíquico que puede otorgarse 
a este Vidente, ya que, de esta forma, potenciará 
muchísimo la eficacia de las unidades de Guardianes 
de apoyo (más adelante ya hablaré de ellos). Este 
poder es más útil aplicado sobre unidades con una 
reducida HP; y también al utilizar armas de artillería, 
pues permite repetir la tirada del dado de dispersión. 
Creo que no hace falta recordar que esto puede con- 
vertir un arma poderosa pero poco precisa en una 
gran cadena de explosiones muy consecutivas. 


LA SERPIENTE MORDEDORA 


Hasta ahora, todos los tipos de tropa que hemos visto 
tienen en común la ausencia de un factor vital: movili- 
dad. El ejército de Iyanden está compuesto en su 
mayor parte por tropas de infantería; lo cual, por des- 
gracia, da demasiadas facilidades al enemigo para que 











lo rodee. Los Guardianes Espectrales simplemente 
son demasiado grandes para poder entrar en un 
Falcón. Sin embargo, el transporte de tropas eldar 
Serpiente puede transportar hasta cinco Guardianes 
Espectrales y un Brujo. El Serpiente es un vehículo 
resistente, rápido y con un buen blindaje. Como es un 
vehículo de tipo veloz, si lo mueves constantemente, 
el enemigo sólo podrá causarle impactos superficia- 
les. También está protegido por una pantalla de ener- 
gía que reduce a 8 la Fuerza de cualquier impacto de 
fuerza superior a 8; y, además, las armas como los 
rifles de fusión, los cañones de fusión y la artillería 
pesada sólo tiran +1D6 al determinar la penetración 
del blindaje en vez de los +2D6 habituales. Monta en 
este excelente transporte a una escuadra de la 
Guardia Espectral al mando de un Brujo con el poder 
potenciación y dirígete rápidamente hacia uno de los 
flancos del enemigo, donde podrá causarle muchos 
quebraderos de cabeza. Si lo utilizas inteligentemente, 
desembarcarás la unidad lo bastante cerca del enemi- 
go como para disparar los cañones espectrales e, 
inmediatamente, cargar al asalto. Esta escuadra será tu 
unidad de asalto de elite; una unidad capaz, con una 
buena ofensiva, de abrir un boquete en las líneas ene- 
migas incluso antes de que el resto del ejército esté en 
posición para atacar. Si el Serpiente está artillado con 
unos cañones estelares acoplados, el enemigo se verá 
en serios apuros, pues será acribillado por proyectiles 
de plasma de F6 y FP2; además, el Serpiente podrá 
repetir los disparos que no impacten. Los vehículos 
de Iyanden probablemente dispondrán también de 
joyas espirituales, que contienen la esencia de un 
piloto capaz de conducir el Serpiente si la tripulación 
queda aturdida o acobardada. En Iyanden, incluso los 
vehículos utilizan la esencia de los muertos. Para ideas 
sobre cómo hacer la transformación del Serpiente, 
consulta la WDS5S5. 


Y ahora llegamos al tipo de tropa que todos estabais 
esperando: el Señor Espectral. Estos poderosos gi- 
gantes son increíblemente resistentes. No hace 
mucho, vi cómo en una batalla un Señor Espectral 
recibía todo el peso del ataque de un batallón de la 
Legión de Acero y sus aliados Marines Espaciales. Al 
despejarse el humo, el Señor Espectral tenía más agu- 
jeros que un colador, pero aún así seguía en pie; y, 
para horror del jugador Imperial, cargó contra los 
Marines Espaciales más próximos, que no tenían nin- 
guna posibilidad de herirle. Esto se debe a que el 
Señor Espectral, al contrario que otros dreadnoughts, 
posee un valor del atributo Resistencia, no un valor 
del atributo de Blindaje. Sin duda, serás el hombre (o 
Eldar) más feliz de la galaxia al saber que su 
Resistencia es 8, el valor más elevado de todo el uni- 
verso de Warhammer 40,000. Es por esto que los ata- 
ques de Fuerza inferior a 5 es imposible que le hieran 
en combate. A causa de ello, acostumbra a atraer una 
gran cantidad de disparos de las armas pesadas, aun- 
que es precisamente en esto en lo que destaca por 
encima de otros dreadnoughts y otros tanques pesa- 
dos. El Señor Espectral resiste tres Heridas, lo que 
significa que debe ser impactado tres veces y, a con- 
tinuación, ser herido tres veces antes de que final- 
mente doblegue la rodilla (y todo esto suponiendo 
que le disparen con un arma de FP3 o mejor). Incluso 
el superacorazado Land Raider puede ser destruido 
con un disparo afortunado de cañón láser. El Señor 
Espectral, sin embargo, siempre deberá ser herido 
tres veces, algo muy difícil si tenemos en cuenta su 
elevada Resistencia y su tirada de salvación de 3+. 
Es decir, que puedes arriesgarte a colocarlo al frente 
de todas tus tropas y avanzar directamente hacia 
donde el combate es más encarnizado. Además, no 
puede quedar aturdido, ni acobardado, ni desarma- 
do, ni inmovilizado; ni sufrir ninguno de los efectos 
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La Hueste Espectral avanza implac ablemente hacia las fortif 
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adversos que pueden obtenerse en las Tablas de 
Daños en Vehículos. Como está tripulado por un 
héroe eldar que no conoce el miedo (está muerto), no 
puede acobardarse y nunca retrocederá. Además, 
puede disparar hasta dos de sus armas, incluso si ha 
movido y se trata de armas pesadas. Como muchos 
Señores Espectrales están equipados con un arma 
pesada (como una lanza brillante o un cañón estelar) 
en un afuste especial, esta propiedad puede ser extre- 
madamente útil. 


Como todo buen comandante de Warhammer 40,000 
sabe, algunas tropas están más seguras trabadas en 
combate que en campo abierto (iporque no se les 
puede disparar!), pero esto es especialmente cierto 
en el caso de los Señores Espectrales. Como ya he 
dicho anteriormente, pocas tropas pueden dañar al 
Señor Espectral en combate. Las únicas armas que el 
Señor Espectral debe temer son los puños de comba- 
te, los puños sierra y las armas que doblen la Fuerza 
de su usuario. Aparte de esto, los Señores Espectrales 
tienen una gran ventaja en combate a pesar de su 
Habilidad de Armas 4 y sus tres Ataques, y es que 
están armados con puños de combate. Dos puños de 
combate que aumentan la Fuerza del Señor Espectral 
hasta 10 y, lo que es más importante, al contrario que 
otras miniaturas así equipadas, ino le obligan a atacar 
en último lugar! Por lo tanto, es muy importante car- 
gar contra miniaturas con garras de combate para 
aplastarlas antes de que puedan atacar. Y como boni- 
ficación adicional, la fuerza extra que le proporcio- 
nan los puños de combate le permite eliminar auto- 








Un Señor Espectral de lyanden se dirige a la batalla. 
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máticamente a la mayor parte 
de personajes. Por último, 
cada puño incorpora un lan- 
zallamas o una catapulta shu- 
riken. El trabajo necesario 
para transformar un Señor 
Espectral para que esté equi- 
pado con dos lanzallamas vale 
la pena sólo por ver la cara del 
adversario cuando coges dos 
plantillas de lanzallamas y le 
fríes la mitad de la escuadra a 
la que estás a punto de cargar. 
Pero ten cuidado, no mates a 
todos los enemigos situados a 
15 cm o menos, o de lo con- 
trario no podrás efectuar la 
carga. 


Vale la pena tener en cuenta 
que, más veces de las que te 
piensas, el enemigo será capaz 
de intentar lo indecible para 
acabar con tu Señor Espectral. 
Al margen del hecho de que es 
muy difícil matarlo, he de con- 
fesar que, si el enemigo con- 
centra sus esfuerzos, en un 
par de turnos puede acabar 
con él. Los rifles de francotirador, que hieren con un 
resultado de 4+ sea cual sea la Resistencia del objeti- 
vo, representan un peligro muy elevado para los 
Señores Espectrales. En un ejército de Iyanden, reco- 
miendo encarecidamente incluir dos Señores 
Espectrales; lo que permitirá al resto del ejército 
avanzar mientras el enemigo intenta acabar com tus 
gigantescos dreadnoughts. Un Señor Espectral, equi- 
pado con una lanza brillante o un cañón estelar, tiene 
un coste de sólo 120 puntos. 


El siguiente elemento que debe incorporarse al ejército 


ha de ser una o más escuadras de Guardianes, que en.” 


este ejército se consideran Tropas de mero Pesado. Yo 
soy de los que creen firmemente que en t o ejército 
eldar debería haber, como mínimo, una apa 





este tipo de tropas, y que son mucho más útiles de o 


que la gente cree. Al contrario que en' el ejército. de 
Ulthwé, en el que los Guardianes son 





sanos, músicos y guerreros retirados que se han visto 


obligados a tomar las armas. Tal vez, la razón de más 
peso para incluirlos es conseguir que el ejército seaún 


poco más numeroso. Debes hacerte a la idea de que en 
la mayor parte de batallas estarás en inferioridad numé:- 
rica; pero siempre es tranquilizante saber que si 
alguien se acerca a tu retaguardia, donde se encuen- 
tran las tropas de apoyo, podrás acribillarlo con tus 
catapultas shuriken y detener su avance. Como ya he 
dicho anteriormente, en un ejército de Iyanden los 
Guardianes se consideran Tropas de Apoyo Pesado, por 
lo que vale la pena formar grupos realmente grandes 
para actuar como base sólida para tus fuerzas. 
Dividirlos en varias unidades poco numerosas es un 
error, pues no sólo será más fácil obligarlos a retirarse 
del campo de batalla; sino que, además, gastarás las 
pocas opciones de incluir Tropas de Apoyo Pesado de 
que normalmente dispones. Una escuadra de 16 
Guardianes te costará sólo 128 puntos. 


Un último comentario sobre las tropas de apoyo. El 
ejército de Iyanden debe poner bastante énfasis en 
los disparos a largo alcance, para obligar al enemigo a 
quedarse oculto mientras tus Guardianes Espectrales 
se le acercan. Por tanto, es recomendable elegir algún 
tipo de batería de armas pesadas como segunda 


s profe- id 
sionales, los Guardianes de Iyanden son más bien arte- — 


opción de Tropas de Apoyo Pesado. Cada uno de los 
tres tipos de armas que pueden formar la batería 
tiene sus propias ventajas e inconvenientes: el cañón 
de vibración es muy útil para destruir vehículos pesa- 
dos, a los que causa automáticamente un impacto 
superficial. El cañón-D (una versión pesada del cañón 
espectral) también es muy adecuado para destruir 
vehículos, pues tiene Fuerza 10 y resuelve sus impac- 
tos en la tabla de artillería pesada. Además, el cañón- 
D no necesita disponer de una línea de visión hasta el 
objetivo, por lo que, si quieres, puedes disparar 
incluso desde el otro extremo de un edificio; algo 
muy apropiado para las armas de apoyo, que en gene- 
ral son bastante frágiles. El principal inconveniente 
del cañón-D es que tiene un alcance relativamente 
corto, sólo 60 cm. 


El ejército del Studio dispone de dos tejedoras de 
muerte, unos cañones gigantescos que disparan 
nubes de monofilamento hacia lo alto que después 
caen sobre el objetivo. Los monofilamentos cortan 
carne y huesos, incluso a través de armaduras ligeras, 
reduciendo a sus víctimas a meros restos sanguino- 
lentos. Este arma de área es especialmente efectiva 
contra grandes unidades de infantería, tiene Fuerza 6 
y tiene un coste en puntos realmente reducido; por 
lo que es muy importante para el arsenal de Iyanden. 
Al contrario de lo que tradicionalmente se asocia con 
un arma de apoyo, que debería ser capaz de abrir un 
gran agujero en un muro o en la pared reforzada de 
un búnker, la tejedora de muerte tan sólo tiene una 
penetración de blindaje de 6. Sin embargo, conside- 
rando que la mayor parte del ejército está equipado 
con lo mejor en armas antitanque, puede ser muy útil 
disponer de un tipo de arma capaz de abrir grandes 
agujeros en las formaciones de infantería enemigas. 
Este arma es especialmente eficaz contra ejércitos de 
Tiránidos y Orkos y, si se encuentra bajo la influencia 
del poder Guía de un Vidente, puede ser mortífero 
hasta ly increíble distancia de 120 cm. Pero no acaban 
aquí sus ventajas, pues si causa al menos una baja, 
obliga a la unidad enemiga a realizar un chequeo de 
acobardamiento. Además, no necesita una línea de 


» Nisión para disparar, por lo que puede situarse a 
"Cubierto detrás de una construcción muy sólida. 


En-mi opinión, ningún ejército Eldar está completo 


“sinal menos una escuadra de guerreros especialistas. 


Al igual que muchos comandantes eldars, empecé a 
coleccionar un ejército Eldar por la diversidad y el 
estilo de estos guerreros de elite. Aunque la casi tota- 
lidad de las fuerzas de Iyanden han sido destruidas, 
no hay duda de que, én caso de necesidad, pueden 
llegar a reunirse algunas pequeñas escuadras. En un 
mundo astronave tan implicado en el estudio de la 


"filosofía de la muerte, ¿qué mejor elección que una 


Escuadra de Segadores Siniestros? Estos guerreros 
especialistas son uno de los mejores tipos de tropa de 
que disponen los Eldars; nadie puede igualar su capa- 
cidad de destrucción ante un ejército equipado con 
servoarmaduras. Todos los miembros de la escuadra 
están equipados con un lanzamisiles segador: un 
arma muy avanzada capaz de disparar dos veces por 
turno proyectiles con un FP3. Después de haber visto 
las horripilantes bajas que una escuadra puede infli- 
gir en los Marines Espaciales, recomiendo incluir 
siempre una unidad de cuatro. También es interesan- 
te considerar la inclusión del Exarca, pues sus pode- 
res y las armas con que puede equiparse te permiti- 
rán destruir incluso los objetivos mejor blindados. Si 
tu Exarca posee el poder tiro rápido y está equipado 
con un lanzamisiles eldar con misiles de plasma, 
podrá situar dos plantillas de explosión por turno. 
Situados detrás de una pantalla de Guardianes para 
protegerles de los asaltos, la inclusión de estos adep- 
tos de la muerte te permitirá reducir rápidamente la 
inferioridad numérica que pudieras tener. 











Un Vidente “guía” el fuego de las tropas de apoyo de lyanden, cuya bateria se ha ocultado tras una cobertura próxima. 
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Una vez examinados todos los tipos de tropa que 
componen el ejército de Iyanden del Studio, vamos a 
ver qué tropas pueden incluirse en un Ejército 
Espectral. A causa del elevado coste de las tropas más 
básicas, es bastante estúpido plantearse un ejército 
de 500 puntos, ya que como mucho incluiría unas 18 
miniaturas; cosa que garantizaría el ser superado 
tanto táctica como numéricamente por cualquier 
adversario. Es por esto que recomiendo que, como 
mínimo, un ejército de Iyanden siempre esté com- 
puesto por 1.000 puntos de tropas. 


En un ejército de este tamaño debería incluirse, 
como mínimo, un par de unidades de cinco 
Guardianes Espectrales, una de las cuales puede 
estar montada en un Serpiente junto a un Guardián 
de las Almas. El Guardián de las Almas será muy útil si 
la Guardia Espectral entra en combate cuerpo a cuer- 
po y queda aislada a causa de la confusión del com- 
bate: mientras el Guardián de las Almas permanezca a 
15 cm de la unidad, ésta no deberá efectuar el che- 
queo por visión ultraterrena; y, por tanto, no queda- 
rá expuesta a la posibilidad de quedarse inactiva. Esta 
escuadra de asalto debería desplegar en uno de tus 
flancos, y como el Serpiente no está demasiado bien 
armado, puedes permitirte mover a su máxima capa- 
cidad (60 cm) sin desperdiciar disparos. Esto intimi- 
dará y confundirá a tu adversario, que no esperará 
ver una de tus mejores escuadras asaltar su flanco tan 
al inicio de la batalla. Después de la andanada inicial 
de los cañones espectrales, la fase de asalto se resol- 
verá bastante fácilmente (siempre que no hayas car- 
gado contra una unidad de tropas especializadas en 
el combate cuerpo a cuerpo) y podrás seguir avan- 
zando hacia el siguiente objetivo mientras el resto del 
ejército se acerca. Otra táctica posible es mantener el 
Serpiente oculto hasta que el resto del ejército esté 
en posición para atacar; y, entonces, en un solo 
turno, lanzar una devastadora ofensiva contra varios 


puntos de la línea enemiga. El inconveniente de esta 
segunda posibilidad es que el enemigo tendrá la 
oportunidad de disparar durante dos o más turnos 
contra las tropas que están acercándose. 


La línea de batalla principal debe estar formada por 
dos Señores Espectrales y una escuadra de 
Guardianes Espectrales acompañada de un Guardián 
de las Almas. Al desplegar a los Señores Espectrales en 
los extremos de la escuadra de Guardianes Espec- 
trales, prácticamente podrás asegurar que el enemigo 
se concentrará en los Señores Espectrales para tratar 
de destruir, al menos, uno de ellos. Si el enemigo 
intenta evadir esta línea para atacar objetivos más vul- 
nerables situados en retaguardia, carga con el Señor 
Espectral después de disparar sus dos lanzallamas. 
Esto pondrá en tales apuros a la escuadra que intenta- 
ba evitar tu línea de choque, que será incapaz de recu- 
perarse con facilidad. Si los Señores Espectrales están 
bien colocados, podrás bloquear cualquier ofensiva 
que lance el enemigo. Y mientras tanto, la Guardia 
Espectral podrá seguir avanzando para colocarse en 
posición para utilizar el devastador poder del cañón 
espectral. Con un poco de práctica, esta estrategia te 
permitirá desbaratar totalmente el plan de ataque del 
enemigo. Si confundes y desorganizas las fuerzas del 
enemigo, tendrás muchas más posibilidades de conse- 
guir la victoria. 


El resto del ejército debería desplegar a cubierto. Las 
tejedoras de muerte, junto con el Vidente, no necesi- 
tan trazar una línea de visión hasta su objetivo, por lo 
que pueden ocultarse sin perder efectividad. Si tienes 
una gran facilidad para calcular distancias a ojo, serás 
capaz de conseguir que la batería frene el avance de 
cualquier unidad de infantería y cause grandes bajas 
en cualquier objetivo con poca armadura o blindaje. 
La Escuadra de Guardianes debería desplegarse justo 
delante de la artillería a fin de aprovechar su gran fle- 
xibilidad de acción para un posible uso como unidad 
de respuesta rápida por si el enemigo consigue atra- 











vesar tu línea de combate evitan- 
do a las tropas espectrales. Si se 
diera el caso, los Guardianes 
pueden responder con una letal 
andanada de shurikens. Los co- 
mandantes más prudentes posi- 
blemente preferirán reforzar esta 
línea con una escuadra de com- 
bate cuerpo a cuerpo; pero, per- 
sonalmente, creo que las tropas 
de asalto son mucho más útiles 
allí donde tiene lugar el grueso 
de la batalla, no haraganeando 
en retaguardia por si el enemigo 
sitúa tropas de despliegue rápi- 
do detrás de tu línea de combate. 
Para utilizar este ejército, debes 
confiar en tus posibilidades. La 
mayoría de tus tropas son más 
que capaces de enfrentarse a 
cualquier tropa enemiga, por lo 
que no deberías quedarte a la ex- 
pectativa esperando que el ene- 
migo llegue y pueda aprovechar 
su superioridad numérica. 


CÓMO EXPANDIR EL EJÉRCITO 


Es en batallas grandes donde el ejército de Iyanden 
alcanza sus máximas cotas de peligrosidad. Un ejército 
de 1.500 puntos incrementa en gran medida el poder 
de tu línea de combate. Tus Guardianes Espectrales 
“de asalto” montados en el Serpiente cumplen la 
misma función que en ejércitos más pequeños; pero 
ahora tu línea de combate está formada por dos unida- 
des de Guardianes Espectrales acompaña- 

dos por un Guardián de las Almas, que SPEAR 
puede ejercer su influencia sobre ambas, y, 
como mínimo, por tres Señores Espectrales. 
No hay nadie que pueda ver avanzar hacia 
sus líneas una línea con un poder de des- 
trucción tan grande y no empiece a temblar, 
especialmente si en alguna ocasión anterior 
ha visto a los Señores Espectrales en acción. 
Además, al aumentar el número de tropas 
que forman tu línea frontal, las posibilidades 
de que alguna unidad enemiga consiga evi- 
tarla para atacar tu retaguardia son práctica- 
mente nulas. 





Jugando un poco con los valores en puntos 
destinados a cada unidad, en un ejército de 
1.500 puntos también podrás permitirte re- 
forzar la línea de fuego de retaguardia. Una 
unidad de Segadores Siniestros potenciará 
muchísimo su efectividad si despliegan de 
forma que puedan bombardear las posicio- 
nes enemigas mientras las tropas espectrales 
se preparan para el asalto. Las nuevas mi- 
niaturas de Segadores Siniestros son magní- 
ficas y muy agradecidas de pintar; y eso sin 
hablar del Exarca, que es realmente impre- 
sionante. Su valor en puntos es bastante ele- 





vado, pero puede valer la pena considerar la h Serpiente: 

posibilidad de incluir sólo dos Señores ' joya espiritual, cañones estelares acoplados............. 135 
Espectrales para poder aumentar el tamaño e 

de esta escuadra. - Apoyo Pesado 

Por último, la incorporación de otro Brujo o AR A.) 


Guardián de las Almas considero que sería 
una magnífica inversión, pues minimizarías 
las posibilidades de que alguna de tus escua- 
dras dejara de actuar en un momento crucial 
de la batalla. Siempre es recomendable ocul- 
tar a los psíquicos por detrás de la línea de 
batalla para que el adversario no pueda 
apuntar directamente a ellos. 








Ejército Espectral de Iyanden 
| C.G. 


- Vidente: 
A pistola shuriken, arma de combate cuerpo a cuerpo, l 
E Guía, Runas de Adivinación, Yelmo Cristalino ............ 82 


| Guardián de las Almas: 
| pistola shuriken, arma de combate 
FCCEio a CUCLOO. POLEO. eiii e 36 


i Guardián de las Almas: 
| pistola shuriken, arma de 
E combate CUErpO A CUÉTpO, OCUÍAL o coreanos 41 | 


Tropas de Línea 


: 5 Guardianes Espectrales ..................... 175 
Señor Espectral: 2 lanzallamas, lanza brillante ........ 120 
. Señor Espectral: 2 lanzallamas, lanza brillante ........ 1201 


"4 Segadores Siniestros........oo00o.0....<.. 148 


Batería de 
Armas de Apoyo: 2 Tejedoras de Muerte............... 90 


Total: a A as «RT 


Al llegar a este nivel, podría decirse que el ejército 
de Iyanden está completo, aunque muchos coman- 
dantes desean organizar ejércitos con el mayor valor 
en puntos total posible. Con Iyanden esto es mucho 
más sencillo que con otros ejércitos, pues se preci- 
san muchas menos miniaturas. Es posible que consi- 
deres la posibilidad de incluir más guerreros espe- 
cialistas, pues cada una de estas escuadras cumple 
una función distinta sobre el campo de batalla. 
Después de identificar las deficiencias de tu ejército, 
puedes encontrar la solución en una de estas escua- 
dras de elite. Sin embargo, no te extralimites, recuer- 
da que estás jugando con un Ejército Espectral. Otra 
buena opción es aumentar el tamaño de las escua- 
dras de la Guardia Espectral, especialmente si eres 
del tipo de jugador purista. Cada escuadra puede 
estar compuesta por hasta diez miniaturas, por lo 
que aumentar el número de sus componentes es tác- 
ticamente adecuado. 


Experimenta como más te guste, pero ten siempre 
presente el tema general de este ejército y no olvides 
en ningún momento su concepto básico. Casi todos 
los guerreros soldados de Iyanden ya han sacrificado 
sus vidas al servicio de su mundo astronave, y su 
sociedad está al borde del colapso. Sus hordas de no 
muertos es lo único que evita la desaparición de su 
orgullosa civilización, así que utilízalas sabiamente. 
Recuerda que en cada batalla se juegan mucho más 
que cualquier otro mundo astronave. Cuida de los 
guerreros que siguen vivos y ataca al enemigo desde 
la seguridad de la distancia con tu superior potencia 
de fuego; pero, con las silenciosas e implacables 
huestes espectrales, ¡tírate al cuello de tu enemigo! 
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Este mes llega a los campos de batalla de Armageddon el Land Hai- 
der Cruzado de los Marines Espaciales; una variante del famoso tan- 
que de los Marines Espaciales dotada de una gran cantidad de 
armas de corto alcance, que le permiten debilitar al enemigo justo 
antes de que desembarque su letal carga de Marines Espaciales para 
asaltar las posiciones enemigas. 
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El Cruzado, la nueva variante del Land Raider 
de los Marines Espaciales, es un vehículo de 
asalto desarrollado por el Capítulo de los Tem- 
plarios Negros. Este formidable tanque es 
ideal para conseguir que tu grupo de mando o 
una Escuadra de Exterminadores de Asalto lle- 
gue a asaltar las posiciones enemigas sin 
haber sufrido ninguna baja. Su mayor capaci- 
dad de transporte (quince Marines Espaciales 
con Servoarmadura u ocho Exterminadores) 
permite a los Templarios Negros transportar 
sus escuadras, más numerosas de lo habitual, 
hasta las líneas enemigas para hacer lo que 
mejor saben hacer: masacrar al enemigo en 
combate cuerpo a cuerpo. 
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Los nuevos Bolters “Huracán” son perfectos 
para acribillar a la infantería ligera. 


Land Raider Cruzado de los Gigantes de la Tormenta de Jim Butler 


El Land Raider Cruzado está armado 
hasta los dientes con armas de corto 
alcance, entre las que destacan especial- 
mente los dos Bolters modelo “Huracán”. 
Cada uno de ellos se considera como tres 
pares de bolters acoplados, lo que le per- 
mite efectuar doce disparos de bolter y 
repetir las tiradas no superadas. ¡Un arma 
realmente letal! El que además pueda dis- 
parar aunque el vehículo se haya movido 
hace que sea ideal para debilitar al enemi- 
El letal cañón de fusión go antes de que la escuadra transportada 
asalte sus posiciones. 
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APOYO PESADO 


LAND RAIDER CRUZADO 


Puntos Blindaje Frontal Blindaje Lateral Blindaje Posterior__HP 
Cruzado 255 14 14 14 4 


Tipo: Tanque Tripulación: Marines Espaciales 


Armamento: el Land Raider “Cruzado” está armado con dos Bolters modelo “Huracán”, 
dos Cañones de Asalto acoplados y un Cañón de Fusión. El “Cruzado” también está equi- 
pado con descargadores de asalto. 


Opciones: el “Cruzado” puede recibir las siguientes modificaciones: pala excavadora por 
+5 ptos, misil cazador asesino por +15 ptos, bolter de asalto en afuste exterior por +10 
ptos, reflector por +1 punto, descargadores de humo por +3 ptos. 


Transporte: debido al espacio adicional creado al retirar los grandes generadores para los 
Cañones Láser, el “Cruzado” tiene incrementada su capacidad de transporte, pudiendo 
transportar hasta 15 Marines Espaciales u 8 Exterminadores Marines Espaciales. Sólo pue- 
de transportar una escuadra completa y a personajes independientes, (es decir, no puedes 


transportar una escuadra de diez hombres y otra distinta de cinco al mismo tiempo). 


Disponibilidad para otros Capítulos: los demás Capítulos de Marines Espaciales pue- 
den disponer de Land Raiders modelo “Cruzado”, pero su escasez fuera del Capítulo de 
los Templarios Negros hace que sólo puedan disponer de uno por Capítulo. 


REGLAS ESPECIALES 


Blindaje Adicional: todos los Land Raiders “Cruzados” disponen de más planchas de blin- 
daje para asegurar que puedan llegar hasta el enemigo con las escuadras transportadas in- 
tactas. Se considera que el “Cruzado” cuenta con blindaje adicional, por lo que un resultado 
de tripulación aturdida se considera como tripulación acobardada. 


Bolters modelo “Huracán”: cada Bolter modelo “Huracán” se considera como tres pares 
de Bolters acoplados. El “Cruzado” siempre puede disparar sus Bolters modelo “Huracán” 
sin importar la distancia que se haya movido o qué otras armas haya disparado. 


Descargadores de Asalto: el frontal del “Cruzado” está tachonado de cargas explosivas di- 
señadas para lanzar metralla contra el enemigo cuando las tropas en su interior salen a la 
carga por la rampa de asalto. Cualquier unidad que asalte en el mismo turno en que desem- 
barca del “Cruzado” se considera equipada con Granadas de Fragmentación. 


El Land Raider Cruzado de los Templarios Negros de Matt Hutson choca contra las posiciones de los Marines del Caos, descargando la escuadra que 
transporta sobre las posiciones enemigas. 


La variante “Cruzado” del 
Land Raider fue desarrollada 
por los Templarios Negros 
durante la Cruzada de Jerula 
para utilizarlo en los nume- 
rosos asedios que tuvieron 
que librar para reconquistar 
el mundo colmena. Cuando 
se extendió la noticia de su 
éxito, otros Capítulos pidie- 
ron información sobre la 
remodelación del Land Rai- 
der, y, en 763.M39, el modelo 
“Cruzado” fue aprobado por 
Marte (aunque esto no impi- 
dió que muchos Capítulos lo 
utilizaran con antelación). 
El “Cruzado” fue diseñado 
para estrellarse contra las 
líneas enemigas y desembar- 
car a los Marines Espaciales 
en el corazón del adversario. 
Sus numerosas armas de 
corto alcance le permiten 
debilitar al enemigo antes de 
que se efectúe el asalto, ade- 
más de lanzar una lluvia de 
proyectiles para apoyar a las 
tropas una vez están traba- 
das en combate. 
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Muchos Comandantes de la Guardia Imperial han tenido la opor- 
tunidad de alabar la versatilidad del Sentinel sobre el campo de 
batalla, y yo no soy ninguna excepción. Aunque originalmente 
fue diseñado como vehículo ligero de reconocimiento, su estruc- 
tura es lo suficientemente adaptable para poder realizar una 
amplia gama de funciones en combate. En estas páginas voy a 
tratar de mostrar las distintas formas en que puede utilizarse un 
Escuadrón de Sentinels en combate. 


CONCEPTOS BÁSICOS 


Aunque, a primera vista, el Sentinel puede parecer poco blinda- 
do y poco armado para sobrevivir a los rigores de la batalla, una 
hábil utilización de este bípode puede permitirte realizar numero- 
sas funciones que no puedan realizar otros tipos de unidades. 








El Sentinel de la Guardia Impe- 
rial es un vehículo altamente 
adaptable. El veterano Coman- 
dante Imperial Matthew Spran- 
ge repasa sus funciones tácti- 
cas sobre el campo de batalla, 
mientras Nick Davis interroga 
a Tim Adcock y Andy Cham- 
bers sobre las posibilidades de 
este nuevo kit de modelismo. 


En mi opinión, la función principal del Sentinel es apoyar a la 
infantería. O sea, hacer avanzar sus escuadrones junto a las 
escuadras de infantería para proporcionarse mutuamente pro- 
tección. En este caso, los Sentinels actúan de forma similar a 
dos escuadras de infantería adyacentes, proporcionando al ene- 
migo dos objetivos en vez de uno solo, y disparando con el doble 
de la potencia de fuego que una única escuadra, lo que les per- 
mite suprimir cualquier objetivo enemigo más rápidamente, 
antes de que éste pueda realmente responder al fuego. 


En Escuadrón de Sentinels proporciona una mayor flexibilidad 
que dos escuadras de infantería juntas. Las ventajas y desven- 
tajas del Sentinel se complementan perfectamente con las de la 
escuadra de infantería que avanza junto a él. El escuadrón, 
tanto si está armado con un multiláser como si lo está con un 
lanzallamas pesado, es capaz de enfrentarse a un gran número 
de tropas de infantería con capacidad para frenar el avance de 
los Guardias Imperiales. Por otra parte, las armas pesadas y 
especiales de la escuadra podrán defender los Sentinels de los 
enemigos que, en un campo de batalla con poca escenografía, 
no tendrían ninguna dificultad en destruirlos; como, por ejemplo, 
los vehículos blindados. En circunstancias extremas, los Senti- 
nels pueden llegar a utilizarse para cubrir físicamente del fuego 
enemigo a la infantería parapetada detrás suyo. 


Después de varias partidas comprobarás que los Guardias 
Imperiales son extremadamente vulnerables al asalto. En este 
aspecto, el Sentineltambién ha demostrado ser muy útil, pues la 
mayoría de la infantería de asalto enemiga; como los Espectros 
Aullantes Eldar o los Guerreroz Orkos, son incapaces de atrave- 
sar su blindaje. Incluso frente a una dura oposición, como la que 
pueden presentar los Marines del Caos o los Genestealers, un 
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úadrón de Sénia es capaz de - 
de tropas, permitiendo a la infantería: atacar objetivos mucho 


- más importantes. Los Sentinels de Catachán, con sus modifica- 


ciones para avanzar p [terreno difíci E están mente 





Como los Sentinels son ve os, nunca hulfán arte un asalto 
y por tanto podrán detener d forma efectiva las escuadras más 
importantes del enemigo durante la mayor parte de la batalla, 
en la paria anulándolas totalmente. 


EN ASALTO Y EN DEFENSA 


Saber Umbinac todos estos factores para formar un plan de 
batalla coherente es lo que te convertirá en un perfecto jugador 


en ataque O en defensa. Los objetivos específicos pueden 
variar de una batalla a otra, pero en cualquier .caso no serán 
más que una, variante de ataque o defensa; por lo tanto, es 
muy importante saber exactamente cómo utilizar adecuada- 


mente las unidades de mayor coste en A como. los Senti- a. 
ejército un poco más alejado para proporcionar fuego de cober- 


nels, según el tipo de batalla. 
MANTENER LA LÍNEA 


La clave para una buena defensa es saber rehuir al enemigo 
el tiempo suficiente para asestar al enemigo una serie de gol- 
pes de los que no pueda recuperarse. Con la Guardia Imperial 
esto generalmente puede conseguirse concentrando su 
mayor. potencia de fuego en.los puntos clave de las líneas 
enemigas. Sin embargo, cualquier ejército de la Guardia Im- 
- perial.es extremadamente vulnerable a que el enemigo le 
rompa la línea. Es aquí donde los Sentinels entran en acción. 
Un escuadrón puede sumar toda su potencia de tuego a la del 
- ejército mientras sigue de cerca la escuadra a la que protege, 
hasta que el enemigo consigue reunir suficiente fuerza Pata 
intentar romper la línea Imperial. * | 


Si el enemigo intenta aniquilar las escuadras de infantería util . 
zando armas pesadas antipersonal, los-Sentinels simplemente 


deben colocarse de forma que bloqueen las líneas de visión, 


escudando a las.escuadras de unas armas que apenas pueden 
causarles daños: Sin embargo, si.el enemigo intenta una forma. 


más directa de asalto, los Sentinels pueden avanzar para ata- 


car y detener las tropas de asalto enemigas durante una buena 


parte de la batalla. 





de asalto. o cubrir. a a os de Es. md 





ra un gran número — En cualquiera de.los d8s casos, los Sentinele: deben 


infantería siga viva un solo turno más puede proporcionar 


para este tipo de ataque deberían estar arapagos. con y tanzalla- 


pen La Boindls se mueven para ir el avance. de las tropas. les | 
: | : - mm. de cobert Jra mientras am 












rarse como un elemento prescindible. A veces, permitir q 


victoria; después de todo, ¿cuántas batallas habrías pod 
ganar si tan sólo hubieran. durado un turno más? ¡Yo he perdido 
la cuenta de cuántas veces me ha sucedido a mí! Para este tipo 
de batallas, los Sentinels deberían estar equipados con multilá- 
sers y modificaciones como misil cazador-asesino, blindaje adi- 
cional, habitáculo blindado y, de hecho, cualquier elemento que 
les permita seguir moviendo y disparando para abortar las ofen- 
sivas enemigas. 


ROTURA DE LÍNEA Y ATAQUE 
Los asaltos habitualmente requieren una gran planificación por 


- parte de los jugadores de la Guardia Imperial, pues se trata de 
“dela Guardia Imperial, o en un Comandante fracasado. A un a 
E nivel básico, una batalla puede resumirse en conseguir el éxito. 


un ejército muy “estático” y está mejor preparado para defender 


> posiciones preparadas. Sin embargo, es inevitable que un ejér- 
cito no tenga que limitarse a destruir al enemigo, sino que deba 


ocupar terreno o capturar un objetivo. En este tipo de situacio- | 
nes el Sentinel puede ser de gran ayuda. 


En un asalto, generalmente despliegas una buena parte de e : 


tura a las tropas. destinadas a una” terreno y to pa 

















fuerza de asalto por diversas razones.. 


En primer lugar, la gran mayoría de las utidades de la. Guard | 
Imperial ven reducida su potencia de fuego en cuanto se mueven 
(las armas pesadas y de artillería no pueden disparar, y el alcan- 
ce de las armas cortas ha quedado muy reducido a causa de las 
reglas de fuego rápido). Con uno o más escuadrones de Senti- 
nels avanzando junto a la infantería, puede mantenerse la lluvia. 
de muerte y destrucción sobre el enemigo hasta que la infantería 
tenga al enemigo al alcance de sus rifles láser y sus armas espe- 
ciales. En estos casos, los Sentinels tienen una segunda función, 
que es escudar a la escuadra mientras ambas avanza , pero no 

deben ser demasiado arriesgados, o los Sentinels demo 
lo dóbiles que pueden llegar a ser. Como es probable que 


enemigo, hasta el último elemento de escenografía es unos 
cobertura O para bloquear. las líneas de visión UL il av 


para ellos, sino para la fuerza de asalto. Los Sentinels utilizados 









E Arriba: Los Sentinels puede ] escudar- la infantería y proporcionar 


nzan hacia su objetivo. 





mas pesados o multilásers, y equipados con modificaciones 
del tipo blindaje adicional, descargadores de humo y quitaobs- 
taculos. Estas modificaciones permitirán a los Sentínels seguir 
avanzando hacia su objetivo a pesar de los disparos de las 
armas pesadas, que sin duda atraerán hacia ellos. 


Una táctica muy arriesgada que, a veces, utilizan los jugadores 
más impetuosos, es aprovechar la regla especial de reconoci- 
miento del Sentinel para asaltar al enemigo desde el primer 
momento. Para ello, los. Sentine/s deben desplegarse por 
delante de todo el ejército (cuando el enemigo despliegue a tan 
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quedará a la distancia adecuada para mover y cargar en el pri- 
mer turno. Esta táctica se utiliza habitualmente para permitir 


infantería enemiga que ha desplegado demasiado adelantada; 
oO para ocupar un objetivo en cuanto se inicia la batalla. Hay 
que aclarar que esta táctica es muy peligrosa, especialmente 
en batallas muy grandes, en las que el escuadrón puede 
encontrarse rápidamente aislado del resto del ejército de la 
Guardia Imperial; sin apoyo y sin esperanzas de sobrevivir. En 
esta posición, el delgado blindaje del Sentinel servirá de poco 





Tim Adcock 





es cómo lo hizo... 
Tela metálica, 
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Sacos de dormir y lonas hechas de masilla 
verde y pequeñas tiras de plástico. 


sólo 45 cm) y mover 15 cm hacia delante; así, el Sentinel se * 


que los Sentinels asalten inmediatametne a una escuadra de 


SENTINEL CAZACARROS 


Tim Adcock, el diseñador del Sentinel, 
Ha ideado una variante única para unir- 
se a su creciente escuadrón de Senti- 
nels: un Sentinel Cazacarros. Así 


Lanzallamas del Sentinel * 
de Catachán, montado 
sobre un brazo sierra. 


pues todas las armas pesadas empezarán a dispararle a él. A 
los Comandantes de la Guardia Imperial recién graduados les 
recomendaría que ni tan solo tomen en consideración esta tác- 
tica hasta que estén muy familiarizados con la forma de actuar 
del Sentinel y, aún así, lo hicieran tan solo en caso de impor- 
tancia vital, pues es muy probable que el escuadrón sea des- 
truido muy rápidamente. ] 


SENTINELS... ¿UN PASO AL FRENTE! 


Espero que mis consejos te hayan ayudado a descubrir nuevas 
y más eficaces formas de utilizar los Sentinels en combate 
dentro del plan de batalla general de tu ejército de la Guardia 
Imperial. Puedes probar diferentes estrategias de despliegue y 


nuevas combinaciones de modificaciones a los vehículos para 


tus Sentinels, pero los principios básicos descritos en estas 
páginas seguirán siendo los mismos, sea cual sea la batalla. 


Así pues, monta en tu Sentinel, pon el.motor en-marcha, ¡y 
empieza a destruir a los enemigos del Emperador! - 


Nuevo tubo de escape hecho 
con tubo de plástico y tiras 
delgadas de plástico. 












Casco y rifle 
láser de una 
miniatura de la 

- Guardia Imperial 
“de Cadía. 


A? 
Ai 


Pierna cortada 
a la altura de E 
la rodilla. *4 


a 
Cañón láser fabricado con lámina y varilla 
de plástico, y masilla verde. 



























Mo ti dose am Sentinels con un rápIdA! y afortunadametne EL SARGENTO 


confuso iso de camuflaje Verde: Be Modificaciones: red de camuflaje, blindaje adicional, 


Han pasado los años, y gracias « 'a Jos esfuerzos de Tim Adcock y Jes Goodwin, e Bemiuaadinacao 
nuevo y magnífico Sentinel de plástico ha visto la luz. Mi espíritu. destrozador de a El Sentinel del Sargento lo monte despues del de Manglar 
miniaturas aceptó inmediatamente el reto, aunque esta vez se sintió un poco sacrí- MAS US - o 0% 
lego por mutilar una magnífica miniatura. Sin embargo, quería que estos Sentinels boca O y 

fueran tan personales como los de mi otro escuadrón y, además, Jes me'animó a AA a Dadá sabes AA, 
seguir adelante pues le encantaba lo que había hecho con los antiguos. Así pues, ps FOSA ESTA 


A con Una ¡cuchilla tenacillas y superglue, puse manos a la obra. A no. Tuve que modificar un poco los brazos y 


| _ brir los huecos dab 
ás de otro, decidiendo las modificaciones a medida que iba. AR A 4 
ts lo que. es mejor empezar montando la mitad de la Da la que dí una sencilla A E 
jlláse A ps Oc OSo, io montar las ETT nó 
el aumentar su potencia de fuego 43 
5: cer 0 C | E también le incorpore un misil 
: en sul Iori de pegarlas dos ES Y 3 cazador-asesino ligeramente mas pequeño de lo 
s entras desmonta E cdo E Es E habitual, para el que utilicé la cabeza de misil y 
y S E ES S e 3 


E el lanzallamas pesado de la matriz de accesorios de 
TS IN E coloque un tótem de 
¡ MOMO ER RR 


ción sobre la-base-es-la-correctá. Finalmente; pego-la carlinga montada sobre la — MMMM pon 5 par Re po os a E 

“cadera” y colóco algunos elementos de decoración. Este sistema es bueno por- A 
á le coloque una red de camuflaje y comprobe que algu 
que al trabajar, por secciones puedo dedicar tiempo adicional marcando agujeros y 


nos eslabones de las orugas de los TS colocados 
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de bala, muescas Y marcas similares conuna cuchilla de modelismo, en las rodillas y el muslo superior, repre- 
Le dedico una atención especial a los tubos de escape, ya que son un elemento , E se 


que destaca muchísimo.:En la vida real estarían hechos de metal, por lo queen PA 

seguida adoptan un aspecto muy gastado que quería reflejar. También arral Mi 5 blindaje 

puerta de acceso a la cabina, pues esto le da un aspecto más:irre cada META 
- Sentinel le he dado un nombre para definir su “ema”; y al transfo! ar nido. 

este tema en mente para decidir los elementos a utilizar, 


Éste es el nuevo Escuadrón de Sentinels dela 3% ( la. 
MANGLAR JACK 


Modificaciones: red de camullaje 


En la primera, y sin duda mas conservadora transformacion, E 
utilice cantimploras. bolsas y cuchillos de las matrices de : ii 
Mordheim y Catachan para conferir mas vida a la carlinga, ¿ 
y para mantener su tradicional aspecto salvaje le pegue 


Í CORRECAMINOS 


Modificaciones: red de camuflage, 
descargadores de humo. 


























A Correcaminos fue, con mucho, la más ambi- 
ciosa de mis conversiones. Quería intentar 
É darle el aspecto de que estaba corriendo. 
HECHO EA 
del Sentinel en direcciones 
opuestas tanto como me 
fue posible, y modifique cl 
pic de la pierna levantada, cortan 

ido el talon y volviendola a pegar cn una 
posición más cerrada. Si intentas una trans Lu 
O 

y tuve que acabar utilizando tiras de plastico para colocar los 
dedos en el angulo adecuado; con un poco más de paciencia y cuida 
do, puede hacerse de forma más sencilla. Retire la mayor parte del 
E iccho, incorpore los descargadores de humo y modifique el piloto utili 
zando elementos de las miniaturas de Mordheim para que pareciera que 
estaba agarrando con fuerza a lo que quedaba de 






diversas cabezas de las matrices de esqueletos, orkos y 4 
zombis También utilice bidones de combustible, y 
una pistola automática de Necromunda como arma 


personal de Jack. 





La principal transformacion de esta miniatura 
lue el añadirle la red de camuflaje que 
cubria la parte superior y delan 
tera de la carlimga, tras un 
pequeño hurto en el botiquín de 
A A 





vendas Empape las vendas con una 
mezcla de cola blanca y agua: y. a con 
tinuacion, la coloque sobre el modelo, intentando tensar 


la lo maximo posible para que no pareciera demasiado 
la estructura de la carlimga; de esta forma 


relorzaba la impresión de que toda la minia 
tura esta avanzando a toda veloci 
dad. El depósito de combustible en 
la parte posterior lo coloque para 

ES ayudar a equilibrar el conjunto, que 
ES se habia vuelto peligrosamente 
A AT 


apclmazada Una vez seca la red, pegué con superglue 
algunas hojas de plantas de acuario de plastico cn la 
parte superior Un pequeño hurto domestico me 
proporciono cerdas de cepillo para utilizar 
como antena de la radio. Sin embargo, estas 
cerdas son demasiado finas, por lo 
que, en cuanto tenga tiempo, las sus 
mtarce por un poco de alambre 
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En la caja de Warhammer 40.000 encontrarás: 30 
miniaturas mylticomponente de plástico reparti- 
das entre dos ejércitos, un Land Speeder de los 
Marines Espaciales, árboles y edificios en ruinas 


de plástico, un reglamento de 288 páginas y los - 
dados, plantillas de área de efecto y tablas de ' 


referencia necesarias para jugar. 


No hay tiempo para la paz No hay ningún reSpIrO 
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“Lo último que recuerdo es el terrible dolor que 
me provocaba la herida en el torso. Estaba tumba- 
do boca arriba, solo e:indefenso, y las explosiones 

retumbaban a mi alrededor. Toda mi escuadra 
había sido eliminada; y, aunque veía próxima la 

hora de reunirme con el Emperador, me negué a 
sucumbir y comencé a arrastrarme por el suelo sin 
rumbo cierto. Fue así cómo uno de los depravados 
Eldars Oscuros reparó en mí. Se acercó lentamen- 

te, confiado en que no podría plantarle cara, y 
pude oir una sonrisa cruel por debajo de su casco 
puntiagudo. Desenfundó una daga curva y alarga- 

da que empuñó con ambas manos y elevó sobre 
su cabeza con la evidente intención de asestarme 
el golpe de gracia. De repente, una explosión muy 

cercana pareció alcanzarle, ya que cayó sobre mí 

muerto. Entonces me desmayé; pero no me 

importó: sabía que los Marines Espaciales había- 

: | mos vuelto a ganar”. 
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os Squats tienen buena memoria y nunca 
L olvidan un acto de traición o una promesa 
rota. Las relaciones entre los mundos natales 
y el Imperio siempre han sido tensas, y la his—- 
toria de los dos pueblos está repleta de situa— 
ciones bélicas y malos sentimientos. 


Se les daba por desaparecidos... 


Pero han vuelto para vengar a los suyos. 






















EJÉRCITO SQUAT 


Los Trolls de Venta Directa han conseguido abrir un 
portal de disformidád EN SS E fabulosa 
raza al universo de Warbammer 40,000. 


¿QUÉ INCLUYE ESTE EJÉRCITO ? 


- T Cuartel Genera] compuesto de: 
1 Portaestandarte de sins | 
1 Comandante 
a a | 
1 Médico A 
1 Adeptus Mecánicus . delos 
1 Músico: 3 


la 





MAA A A 


- 2 Unidades de Tropas de Elite compuestas de: 
1 Escuadra de Guardianes E 
(5 miniaturas) 
1 Escuadra de Tropas con Exoarmadura (5 
miniaturas) 


- 2 Unidades de Trañoo de Línea compuestas de: 
1 Escuadra Táctica (10 miniaturas) 
1 Escuadra de Aito (10 miniaturas) 


- 1 Unidad de Tropas de Apoyo Pesado compuesta de; 
1 Sargento > : E 
4 Squats con armas pesadas 





Sólo en Venta 


- 1 Unidad de Tropas de Ataque Rápido compuesta de: " ME , Directa por 
O E ES Squat, incluido AS : o 4 9 9 5 Pta 


sidecar 
| 150,22 € 















Esta oferta. es limitada y sólo estará disponible hasta agotar 
existencias. Las reglas para Mee utilizar el ejército irán incluidas 
_ dentro En pack. 












Nick Davis ETRE 


Ahora que ya has acabado de montar tu Land Raider y lo has proba- 
do sobre el campo de batalla, sólo te falta un pequeño detalle: ¡pintar- 
lo! Para solucionar este pequeño problema, Nick y Mark han ideado 
esta breve guía de pintura para obtener el mejor resultado posible. 








A 4 . | El interior del vehí- 
¿Por dónde empiezo? | MA culo debería pintarse 
Este es el aspecto de un Land Raider una vez acabado de mon- a antes de montarlo* ESAS 
tar: un modelo de plástico gris. Su aspecto, pese a no estar aca- ] Y Las orugas (gue-iñi 1 
bado, ya es impresionante; pero con un poco de dedicación, y A e de cialmente TAs Pintg 
siguiendo los pasos descritos a continuación, podrás dar vida a A! LS mosscón Metalizado É 
este impresionante vehículo. E | á SÓlter) están unidas ¿A | 
ne ] al resto del modelo : 


Todo lo que vamos a contarte en las próximas páginas, si bien lo con blu-tack para 


hemos aplicado al Land Raider, es aplicable a cualquier tanque. . ) MN después poder pi p- 
Nuestra intención no ha sido hacer una guía definitiva sobre cómo :S sa pe tarlas con más fat 
pintar el Land Raider, pues las técnicas que te mostraremos tan > A > = dad; al igual Gué 
sólo son una de las posibles formas de pintar el vehículo . »... armaf,las-eséo 
(eso sí, ¡es la más sencilla!). Además, hemos pedido a HS | ( quier ot 

los mejores pintores de miniaturas del equipo 'Eavy $7 | => e > mento 
Metal que nos dieran algunos consejos útiles. Si 3 ES 

ésta es la primera vez que pintas un tan- 

que, lee atentamente estas instruccio- 

nes, síguelas al pie de la 

letra, y obtendrás un 

Land Raider mag- 

níficamente pin- 

tado. 


ES 





Preparativos: 

Antes de empezar a pintar, asegú- 
rate que tienes las pinturas a 
mano, que el área está limpia y 
que tienes un par de pinceles 
cerca (los pinceles planos son los 
más adecuados). 


Todos los elementos independien- 
tes puedes pegarlos con blu-tack a 
viejos potes de pintura para que te 
sea más fácil sostenerlos mientras 
los pintas. Si vas a utilizar un 
spray, pega todos estos elementos 
con blu-tack a una caja para poder 
aplicar la capa de pintura básica 
más rápida y fácilmente. 


Capa de Imprimación y Capa Base 

Una vez finalizados los preparativos, debes imprimar el Land Raider. La capa de imprimación depende en gran parte de los colores con 
que vas a pintar tu Land Raider. Todos los que ha pintado el equipo 'Eavy Metal han sido imprimados en negro para que los colores le die- 
ran un aspecto más pesado al vehículo. Para pintar el Land Raider del ejemplo, he elegido los colores de mi Capítulo de Marines Espacia- 
les: las Águilas del Emperador. Sus colores son negro y hueso. Más abajo hemos incluido una tabla con los colores que deben utilizarse 
para pintar un Land Raider de cualquiera de los Capítulos de Marines Espaciales más famosos. Sea cual sea el color que elijas para pin- 
tar tu Land Raider, las técnicas a utilizar son exactamente las mismas. Te recomiendo que utilices pinturas en spray para aplicar la capa 
de imprimación; y, siempre que sea posible, también para la capa base, pues de esta forma la pintura cubrirá más homogeneamente el 
modelo. 


Una vez seca la capa de imprimación, puedes empezar a apli- 
car el color base. Si vas a utilizar un spray, aplica varias capas 
muy ligeras en vez de una muy gruesa. De esta forma evitarás 
que la pintura resbale y quede parcheada al secarse. Además, 
al aplicar varias capas, los recovecos del vehículo quedarán 
más oscuros, con lo que se crea así un magnífico sombreado. 
Si vas a aplicar el color a pincel, diluye bastante la pintura y 
aplica un par de capas, especialmente si el color base es bas- 
tante claro. 


Consejo: Si has pintado 
el interior del vehículo, 
cierra las escotillas y 
las barquillas con blu- 
tack, o mancharás el 
interior del vehículo 
del color que utilices 
para la capa de impri- 
mación o la capa base. 



































Colores de los Capítulos: 

Esta es la lista de colores que deben utilizarse 
para pintar el Land Raider de cinco de los más 
famosos Capítulos de Marines Espaciales. 





Luces 


Una de las técnicas 
más adecuadas para 
aplicar las luces a un 
vehículo es aplicar un 
pincel seco con tonos 
más claros del color 
base. Para esto nece- 
sitas Un pincel grande 
y, a ser posible, plano. 


Capítulo Capa Base Luces 1 Luces 2 


Ultramarines Azul Azul Gris Lobos 
Ultramarine Ultramarine Espaciales 
con 
Gris Lobos 
Espaciales 


Gris Gris Gris Lobos 
Sombrío Sombrío Espaciales 
- con 
Gris Lobos 
Espaciales 


He comprobado que 
lo más adecuado es 
conferir un movimien- 
to circular al pincel, 
pues así se evita dejar 
las marcas de las cerdas. Aplica varias capas de pincel seco a los bordes y áreas 
prominentes para que resalten, pero no apliques el pincel seco al vehículo entero. 





| Rojo Sangre “Naranja a Naranja 
Ardiente  Llamarada 


Para la segunda capa 
de pincel seco, utiliza 
un tono aún más cla- 
ro; y, más que utilizar 
la punta del pincel, uti- 
liza el borde. Tampoco 
hace falta aplicarlo a 
todo el vehículo, sólo 
a los bordes del blin- 
daje y a algunas áreas 
que sobresalgan. Tam- 
bién debes evitar las 
pinceladas, y no 
pasarte de los bordes. 


Verde Verde Verde 
Angeles Snotling Escorpión 
Oscuros 


Templarios Negro Caos Negro Caos Gris Codex 
Negros con 
| Gris Codex 






















Luces hechas con pincel 
Otra técnica para aplicar las luces es pintarlas (en vez 
de aplicar pincel seco), como Matt Hutson hizo en su 
Land Raider de los Templarios Negros. Para resaltar 
todos los bordes, los pintó de un color más claro; con 
la que consiguió un efecto muy sencillo pero efectivo. 
Tu RI =—— 
















Consejo: Puedes prac- 
ticar con la parte inferior del Land Raider hasta que estés satisfecho del resultado. 


Pincel Seco: El pincel seco es una técnica muy sencilla. Coge un pincel y mójalo con 
un tono más claro del color de base. A continuación, sécalo en papel absorbente para 
eliminar la mayor parte de la pintura y pasa el pincel suavemente por todo el modelo. 
Esto dejará un poco del color en las áreas más prominentes, aumentando la sensa- 
ción de profundidad. 





El Land Raider es un tan- 
que, por lo que incluye 

| varias áreas de metal al 
desnudo, como los tubos 
de escape, los cañones de 
las armas y cualquier otro 
elemento que decidas pin- 
tar de color metálico. A 
continuación, te explicamos 
cómo puedes pintar todas 
estas áreas. 


En primer lugar, asegúrate 
de que todas estas áreas 
están imprimadas en negro. 
No te preocupes si pintas 
parte del habitáculo, pues 
más adelante podrás corre- 
gir estos pequeños errores. 
A continuación, aplica un 
pincel seco de Hojalata 
sobre estas áreas; y, para 
acabar, aplica otro pincel 
seco, más suave, de Meta- 
lizado Bolter. 


Metal al desnudo y Cañones Láser 


Los cañones láser puedes pintarlos 
de muchas formas distintas. El siste- 
ma más sencillo es pintarlos totalmen- 
te como metal desnudo; aunque tam- 
bién puedes pintar la cubierta con el 
color base y dejar de metal al desnu- 
do tan sólo los cables y los cañones. 





Motor/Tubo 
La decisión 
más importan- 
te que debes 
tomar respecto 
al motor y los 
tubos de esca- 
pe es si pintar- 
los como si 
fuera metal al 
desnudo o no. 


Los dos ejem- 
plos mostrados 
junto a estas 
líneas son el 
Land Raider de 
los Angeles 
Oscuros del 
equipo 'Eavy 
Metal y el de los 
Templarios 
Negros de Matt 
Hutson. 








Antes de Empezar 
Antes de empezar a pintar las 
zonas más grandes del Land 
Raider como si fueran de metal 
al desnudo, piensa en cuál es el 
resultado final que quieres obte- 
ner. Las áreas principales a 
tener en cuenta son los cañones 
láser y el motor posterior/tubos 
de escape. Observa los ejemplos 
para hacerte una idea. 


Una vez pintado el metal 
al desnudo de tu Land 
Raider, limpia las zonas 
del habitáculo que hayas 
podido pintar accidental- 
mente; y, entonces ya 
puedes acabar de montar 
las barquillas con los 
cañones láser y pegar el 
escudo protector en su 
posición final. 


Cadenas 


Durante el proceso de mon- Montaje de las Cadenas 

taje del Land Raider, antes 1. Separa todos los eslabones de las cadenas 
de separar los eslabones de de sus matrices. Elimina las rebabas que pue- 
las cadenas para pegarlos dan tener y, a continuación, pega los eslabones 
en el tanque, tal y como se de la cadena a las orugas siguiendo su orden 


indica junto a estas líneas, numérico, pues así será más fácil montarlas. 
es recomendable pintarlos. 
Para hacerlo, utiliza la 2. Antes de pegar las cadenas a las orugas, 


misma técnica que te hemos comprueba que encajan perfectamente. 


explicado para pintar el 3. Repite el proceso 
metal al desnudo. con la oruga derecha. 


Si al cortar y pegar las 
cadenas a las orugas salta, 
o se deteriora un poco, la 
pintura, siempre puedes 
repasar el acabado antes de 
dar por finalizado el montaje 
del vehículo. 
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Detalles: Escotillas, Torretas 
y Visores Opticos AT A : : 
A continuación, debes pegar las escotillas y || Detalles: Faros, Cámaras y el Ojo Espiritual 


las torretas. Los visores opcionales son las 
pequeñas formas oblongas situadas en el 
borde de las escotillas. Estas no son más que 
algunas ideas sobre cómo puedes pintar las 
escotillas de tu tanque. 


Y ya para acabar, debes pintar los últimos complementos de tu Land Raider. En vez 
de explicarte cómo debes pintarlos, hemos preferido mostrarte algunas ideas que 
consideramos que pueden servirte de inspiración. 


Focos Cámaras El Ojo Espiritual 


o A. is 
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Detalles Finales: Símbolos 

: La mayor parte de los símbolos e insignias que 

| quieras colocar en tu Land Raider posiblemente 
serán calcomanías. Sin embargo, hay algunos 
símbolos (como, por ejemplo, un círculo a 
ambos lados del Land Raider), que querrás pin- 
tar antes de aplicar las calcomanías. La forma 
más rápida de pintar estos símbolos es utilizan- 

do una plantilla. Así es como se hace... 


1. El mejor material para hacer la plantilla 
es un tipo de cinta adhesiva denominada 
“magic tape” (puedes conseguirla en 
cualquier papelería). Pega la cinta adhe- 
siva en un trozo de cartulina y traza una 
línea sobre ella para representar el hori- 
zonte. Mide la distancia a la que quieres 
colocar el símbolo y marca el punto en la 
cinta. A continuación, dibuja sobre la 
cinta la forma del símbolo que quieras 
colocar. 





2. Recorta la silueta de 
la forma de la plantilla 
con una cuchilla de 
modelismo. 


j 3. Pega la cinta adhesi- 
va en la posición que le 
corresponda. 


4. Utilizando la punta de 
un pincel grande, pinta 
encima de la plantilla 
empezando por el borde 
exterior y siguiendo la 
silueta de la plantilla 
hacia el centro. 


“| 5. Espera que seque la 
| pintura y retira con cuida- 
E do la cinta adhesiva. 


Modelo Acabado... 


Bien, el Land Raider ya está acabado de pintar y preparado para ata- ) $ 
car a los enemigos del Emperador. Obviamente, ésta no es más que 
una posible forma de pintarlo; y, si quieres, puedes pintarle muchos ,* 
más detalles. En la próxima página podrás ver algunos ejemplos más. y 3 
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Detalles Finales: Calcoma 
Las calcomanías son la forma más sencilla, rápida y efectiva de añadir todo tipo de 
símbolos a tus vehículos. En la caja de este vehículo encontrarás una hoja con las 


i ] lá ua ¡a ua 


nías 





más habituales. Colocar las calcomanías es muy sencillo; así es como se hace... 


1. Con mucho cuidado, 
corta con una cuchilla de 
modelismo la calcomanía 
que vas a utilizar. 


2. Sumerge la calcomanía 
en un poco de agua tibia 
durante unos 30 segundos. 


E — E Pa 


3. Utiliza un pincel para colocar 
la calcomanía en su posición. 
Para poder recolocarla debes 
mantenerla húmeda. Una vez 
satisfecho, elimina el exceso de 
agua con papel absorbente. 


Detalles Finales: Envejecimiento 

Una vez colocados todos los símbolos y calcomanías, tu Land Raider está prepa- 
rado para el combate. Sin embargo, si lo prefieres, puedes envejecer su aspecto. 
No vamos a extendernos al respecto, pues sería necesario un artículo entero; pero 
sí te mostraremos un par de ejemplos de lo que puedes conseguir. 


En ambos vehículos se ha pegado arena o césped directamente sobre las orugas. 


Fijate en cómo parece que se 
haya pegado suciedad en el 
guardabarros; es como si se 
hubiera pegado la tierra levanta- 
da por las cadenas 


Si no quieres pegar arena en el 
tanque, puedes pintar la sucie- 
dad con pincel seco (como en 
el ejemplo inferior). Utiliza 
marrones naturales, como 
Marrón Cuero seguido de 
Marrón Bubónico; y concéntrate 
en las áreas donde suele ir a 
parar la tierra: la parte frontal, 
los laterales de las orugas y la 
parte posterior. 
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squemas de Colores Alternativos e Iconografía 
A continuación te mostramos una selección de esquemas de colores y símbolos alternativos para tu Land Raider. 


/ Puños Imperiales Y Cicatrices Blancas 
y z > EIA - pa 
Su esquema es propio de “HEN Yo El color básico del Capítulo 
y un mundo nocturno. qe ' q A contrasta con el impactante 
| ' color de su iconografía. 





Lobos Espaciales ÑOS Grifos Aullantes 
Fíjate en los símbolos de la ue Y q El esquema de colores 
Jauría en la parte EA == 2 cuarteado es una copia 
superior. MA 7 ERE exacta del esquema de 
<= ¿Vii e las servoarmaduras 4 
del Capítulo. 


Angeles Oscuros <= Templarios Negros 
Este Land Raider incluye ZE: —B Fijate en la heráldica 
símbolos honoríficos 7 e Y pintada en el lateral de 
y un mural de pe este Land Raider. 
su Primarca > | z 
pintado 
en un 
xlateral. , 








El Capitulo de Marines Espaciales Aguilas del Emperador de Nick ha incorporado el poderoso Land Raider a sus cada vez más numerosas filas. 
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Las tiendas GAMES 


WORKSHOP son el lugar 


idóneo para que puedas 
disfrutar de tu hobby 
favorito. En las tiendas 
GAMES WORKSHOP 
cada día se realizan todo 
tipo de actividades rela 
cionadas con el hobby 
GAMES WORKSHOP. 
En nuestras tiendas 
podrás participar en 


emocionantes partidas de 


todos nuestros juegos, 
pintar miniaturas, 
construir escenografía O 
charlar con nuestros 
dependientes sobre 
trucos de pintura O 
estrategias para utilizar 
en el campo de batalla. 


En las tiendas GAMES 
WORKSHOP siempre 
hay un ejercito 
completamente pintado 
esperando a que tú te 
conviertas en su general. 
Si no sabes jugar a 
alguno de nuestros 


a AA 


juegos y.quieres jugar 
una emocionante partida, 
sólo tienes que pasarte 
por la tienda GAMES 
WORKSHOP de tu 
localidad y uno de 
nuestros dependientes te 
preparará una partida 
Ipso facto. 


Te sorprenderás de 

lo fácil que resulta 
conseguir espectaculares 
acabados en tus 
miniaturas. Si quieres que 
tus ejércitos tengan un 
aspecto asombroso, lo 
único que tienes que 
hacer es visitar la tienda 
GAMES WORKSHOP de 
tu localidad y pintar con 


nosotros en nuestra 
mesa de pintura. Todos 
nuestros dependientes 
son expertos en el arte 
de pintar miniaturas y 
compartirán todos sus 
secretos contigo. 


Los empleados de las 
tiendas GAMES 
WORKSHOP tienen 
ejércitos propios como 
tú, y podrán ayudarte a 
la hora de confeccionar 
tu ejercito. Ellos conocen 
perfectamente.los 
reglamentos de todos 
los juegos y podrán 
asesorarte para que 
nadie utilice artimañas 
legales contra.ti. 












El Favorito de 
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En una reciente visita a las cata- A 
cumbas de Warhammer World, 
descubrimos algunas de las temi- 
bles miniaturas de Khorne que el 
Señor del Caos Andy Foster ha 
realizado a lo largo de los años; 
por lo que le preguntamos sobre 
su pasión por las matanzas en 
nombre del Dios de la Sangre. 








Andy: ¿Que por qué me gustan tanto los Marines 
Espaciales del Caos? Porque son tan duros como los 
Marines Espaciales, pero ni siquiera pretenden ser 
agradables. 


Son retorcidos, deformes y tienen una insaciable ansia 
asesina de venganza contra el Imperio. Pero, evidente- 
mente, por lo que a ellos concierne, están en el bando 
correcto; en el bando de los dioses verdaderos, ¡los 
poderosos y gloriosos Poderes Oscuros! ¡Muerte al 
Falso Emperador! 


De todos los poderes del Caos, mi favorito es Khorne. 
He coleccionado Devoradores de Mundos desde 
1988, cuando Games Workshop publicó el libro 


Esclavos de la Oscuridad y las miniaturas originales 
de los renegados Mari- 
nes Espaciales del 
Caos. Las miniaturas 





(pronunciado “Sig-rak”) el Degollador, el Elegido de 
Khorne. Es por esto que mi ejército está compuesto 
tan sólo por miniaturas de Khorne; ni un solo Marine 
Ruidoso, ni un solo Marine de los Mil Hijos, ni ningu- 

































que podéis ver en estas 
páginas forman parte 
de mi ejército de 3.000 
puntos del Caos, y 
representan las tro- 
pas de mi Señor 
de Caos, Scyrak 


na tontería por el estilo. ¡En mi libro, los cuatro Pode- 
res del Caos no se llevan nada amistosamente! En 
estos momentos, estoy trabajando en un Dreadnought 
y, evidentemente, en el Land Raider con montones de 
pinchos y detalles interiores que servirá como trans- 
porte personal a Scyrak. ¡Quién sabe, tal vez dentro 
de poco podáis ver el resultado en una White Dwarf! 
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Scyrak el D 


SA el Degolla pra hace mucho tiempo que lucha en nombre de su dios. A lo 
largo de los años, he construido innumerables versiones distintas de este per- 
sonaje; cada una un poco mejor que la anterior. Esta es la versión que acaba- 
ba de hacer cuando finalmente plasmé sobre el papel su trasfondo y sus reglas 
para la segunda edición de Warhammer 40,000. La miniatura está basada en 
la de Khárn el Traidor, pero quería que tuviera un hacha en cada mano y que 
fueran mucho más grandes que la ridícula hacha que empuña Khárn. Hay que 
tener en cuenta que la miniatura del Devorador de Almas todavía no se había 
puesto a la venta cuando hice esta miniatura, así que el hacha del Caos más 
grande que pude conseguir era la de un Ogro Dragón. La cabeza es la del Por- 
tador de Reliquia de los Berserkers de Khorne. Por cierto, la nariz se chafó 
cuando la miniatura cayó desde una estantería bastante alta; pero como esto 
le daba un aspecto aún más maligno, no traté de arreglarlo. Lamentablemente, 
he sido totalmente incapaz de reproducir este efecto en todas las versiones de 
Scyrak que he realizado desde entonces. Coloqué a Scyrak sobre una peana 
grande después de sus primeros éxitos en campaña y, ahora, cada vez que 
mata a un personaje importante, añado un trofeo a la peana para representar a 
sus víctimas más importantes. 
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Los Mastines de Khorne 


No sólo me gusta que las armas sean muy grandes, 
sino que también los demonios sean extraordinaria- 
mente gigantescos. Es por esto que desestimé los 
Mastines de Khorne normales para concentrarme en el 
gigantesco Mastín de Khorne montado por el Paladín 
de Khorne Arbaal el Invencible. Aún así, la miniatura 
normal era demasiado estática para mi gusto; tenía que 
conseguir que pareciera que estaban corriendo, persi- 
guiendo a sus víctimas. Recolocar sus extremidades 
de forma que cada uno pareciera diferente del resto 
podría haber sido un grave problema; pero después de 
doblar algunas extremidades y cortar y anclar otras, 
logré los modelos que podéis ver bajo estas líneas. 
Costó mucho hacerlos, ¡pero ver la cara de tu adversa- 
rio cuando comprueba que tienen el tamaño de uno de 
sus Marines es compensación suficiente! 


w 
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La Escolta de Scyrak 


Todas las miniaturas que compo- 
nen la Escolta de Scyrak son trans- 
formaciones. Recolocar las piernas 
y los brazos de los Berserkers de 
plástico es tan sencillo, que casi es 
un pecado no hacerlo. La miniatura 
del Señor del Caos con servoarma- 
dura ha dado lugar a Hofkar el 
Silencioso; al que le he sustituido el 
hacha por una de decente (¡Andy, 
el tamaño no es lo más importante! 
—Tipo Gordo), coronada por un crá- 
neo empalado en un pincho proce- 
dente de una miniatura Orka. El 
otro brazo lo sustituí por el de un 
Exterminador del Caos con un 
hacha sierra; y giré el casco para 
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El Devorador de Almas 


¡Rrraaaarrrgghh!! ¡Descuartizar! ¡Destruir! ¡Matar! ¡Es 
casi obligado incluir uno si tienes la menor oportuni- 
dad de hacerlo! El Devorador de Almas, la encarna- 
ción de la furia y una visión terrible. Sin embargo, al 
igual que el resto de mi ejército, quería que fuera una 
miniatura única. El problema era que tenía que hacer 
un Devorador de Almas dinámico, que rebosara movi- 
miento. Unos instantes de profunda meditación, una 
ojeada al catálogo de Miniaturas Citadel y la solución 
fue obvia: ¡Tenía que utilizar una cabeza diferente! La 
que finalmente elegí es la de la miniatura antigua del 
Devorador de Almas; esculpida cuándo yo era un crío, 
cuando las miniaturas del Caos presentaban más 
mutaciones y los sirvientes de Khorne tenían una cara 
mucho más perruna. 











































que pareciera que estaba mirando el hacha en señal 
de triunfo. Le corté la cabeza a un muerto de los Incur- 
sores del Desierto de Tallarn (que tan sólo puede con- 
seguirse en Mail Order Inglaterra), ya que encajaba a 
la perfección bajo la bota del Marine. Al resto de la 
| Escolta (Kosakk, Jussar y M'lak) tan sólo les cambié 
un poco la posición para que parecieran más dinámi- 
cos. El puño de combate de M'lak es de un Sargento 
| Marine Espacial, y el brazo desnudo de Kosakk es de 
un Goliath de plástico de Necromunda. El Carnicero, 
la miniatura con el hacha levantada, es una variante 
de las conversiones de hachas gigantes empuñadas 
con las dos manos. He recolocado los brazos entre el 
codo y la muñeca, y el hacha procede de un par de 
| hachas sierra de la matriz de los Berserkers. Lo más 
difícil es conseguir que todos los componentes del 

hacha estén bien alineados para que parezca sólida, y 

no un conjunto de trozos unidos de cualquier forma. 


una de las visiones más feas y atemori- 
zantes de la tienda (después de los 
dependientes —Tipo Gordo). 


Robé la idea del pelo del ejército del Caos de Jakob 
Nielsen que consiguió el primer premio en la Caegoría 
Libre del Golden Demon *'98. Con un poco de cola 
blanca pegué césped electrostático al cuerpo del 
Devorador de Almas; y, a continuación, le apliqué una 
capa de barniz para fijarlo bien. Una vez seco, imprimé 
todo el modelo de negro, pero entonces se hizo evi- 
dente que el césped era demasiado largo, así que 
tuve que recortarlo un poco con unas tijeras. “¿Necesi- 
ta algo más para el fin de semana, Señor?” * Sí, por 
favor, póngame un Hacha de Khorne y algunos cráne- 
os para mi trono.” 




















El Asesino Eversor 


Acababa de ver la película Matrix y quería representar 
una muy buena escena de lucha, por lo que le cambié 
la posición a un Asesino Eversor para que estuviera 
dando una patada alta y le giré la cabeza para acen- 
tuar aún más la sensación de movimiento. 


El Rftino de Khorne 


Una de las modificaciones que pueden incorporarse a 
los vehículos de Khorne son los Artilugios de Destruc- 
ción. Esta modificación es particularmente adecuada 
para arrasar a los enemigos que no huyan y estén 
equipados con armaduras no demasiado buenas, 
como los Orkos y los Genestealers, ¡y así serán 
recompensados con el honor de que sus cráneos 
adornen el trono de Khorne por no haber retrocedido! 
Los gigantescos taladros son del antiguo Imperial 
Mole de Epic; y los pinchos, del Kañón Destruktor 
Orko. Mucha gente me ha comentado que el Rhino no 
parece tan grande. Lo que no tienen en cuenta 

es que el resto de miniaturas están 

montadas sobre peanas. Cuando É; 

colocas un tanque sobre una peana,  ¿; 
su aspecto sobre el campo de  Á 
batalla es mucho más impresio- 
nante. Tu adversario empieza a 
temblar de re- 
pente e intenta 
librarse del 
Rhino a la pri- 
mera oportu- 
nidad. Otra 
cosa que sue- 
len olvidar es 
que en su 
interior hay 
diez Ber- 
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Fue decepcionantemente sencillo de hacer. ¡De hecho, 
las miniaturas de Eldars Oscuros fueron mucho más difí- 
ciles de transformar y conseguir con ello que su aspecto 
fuera el adecuado! Para hacer la gran mancha de san- 
gre, utilicé masilla verde pintada con muchas capas de 
tinta roja y marrón sobre imprimación negra. La onoma- 
topeya ¡¡PAFF!! que resonaba constantemente en mi 
cabeza mientras construía este diorama creo que resu- 
me perfectamente la escena. 


serkers (o nueve y un Señor del Caos). Castígales por 
ello. Recuérdales su temeridad con una descarga de 
plasma cuando tus tropas asalten sus líneas tras 
haber movido 50 cm en un turno (30 cm del vehículo, 
+5 cm por desembarcar, una devastadora andanada 
de disparos, +15 cm de asalto con las hachas de 
Khorne por delante...). 


Por cierto, consigue inmediatamente uno de los nue- 

vos Land Raiders y aún podrás transportar más de 

estos dementes asesinos. En su dura coraza rebotan 

prácticamente todos los disparos, ¡reduciendo a los 

simples mortales a un manojo de seres patéticos que 
lloran totalmente frustrados! 
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El demonio peludo con garras del 


Sector Donoriano 

Mientras buscaba miniaturas en las catacumbas de War- 
hammer World, encontré un ejemplar del legendario 
Demonio con Garras realizado por el compañero de Andy 
en Warhammer World, Stuart Witter. El demonio peludo 
con garras apareció por primera vez en la página 116 del 
reglamento de Warhammer 40,000 (ver la ilustración de 
la derecha). 


io: 
ES 
Stuart: La miniatura entera (transformación y pintado) me 
ocupó aproximadamente una hora de trabajo. 
Después de rebuscar en mi caja de res- 
tos, encontré la mitad inferior de una 
Rata Ogro y la mitad superior de un ¿MAA 
Minotauro, que me sirvieron per- ¿ME 
fectamente como base para el ES 
cuerpo del demonio. Las garras ¿Gh 

Sy F 
una antigua miniatura de los ¿ER 
Elfos Oscuros. Las orejas 
puntiagudas pertenecían origi- 
nalmente a un Troll. Una vez mon- 
todo esto, tan sólo me quedaba 
aplicar varias capas de pintura, 
pintar los detalles, ¡et voila! ¡Un 
demonio peludo con garras! 








Desconocido 





Guerrero Guerrero Nocturno 
Kroot de Hrud 


Sin duda, el Concilio debe tener noticia de ello, pero todavía estamos invadidos por 








las corté de unos Hormagan- 
tes, y la cabeza pertenece a 
agresores alienígenas en el Sector Donoriano (Segmentum Tempestus). Se crec que 
tada, cubrí la miniatura con cés- son del mismo xenotipo que los invasores de la Colonia Propero, ¡hace tres déca- 
ped electrostático. Después de das! (He incluido el único holoarchivo de estos alienígenas: es la cosa peluda con 
garras). ¿Por qué no podemos acabar con estas criaturas? 
Erasmus Phramilc, 


Prefecto de Soliden, Ciudad de Pyres 


El Señor Lobo 


Esta miniatura la realicé para sustituir a la miniatura ori- 
ginal, que fue sustraída por algún cerdo adorador de 
Slaanesh. La miniatura original es aproximadamente de 
la misma época que el Scyrak que habéis podido ver en 
la primera página de este artículo. Esta es la que sustitu- 
yó a la primera miniatura y, francamente, es mucho 
mejor; ¡aunque igualmente quiero tener la que ha dise- 
ñado Jes Goodwin! La piel de lobo está hecha con la 
cabeza y la cola de un lobo de plástico y montones de 
masilla verde. La cabeza, el bolter de asalto y los deta- 
lles adicionales también están hechos con masilla verde; 
al igual que el muslo de la pierna izquierda. El cráneo de 
Orko es del estandarte del Comisario Yarrick, y las pie- 
dras de la base son de pizarra. 


THE 
GAMES 
WORKSHOP 
MUSEUM 


GAMES WORKSHOP EXHIBITION CENTRE, 
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Andy Foster es uno de los empleados de 
Warhammer World, una experiencia que 
recomendamos a cualquier jugador. 
Situado en la oficina central de Games 
Workshop, en Nottingham (Inglaterra), 
Warhammer World es el centro del hobby 
por excelencia. En él podrás visitar el 
museo, con escenas y modelos de War- 
YE RIAER IT EM TUE 
espectaculares como la Batalla de la Lla- 
nura de Antoch, el Capítulo de los Ultra- 
marines al completo o el Asedio al Palacio 
del Emperador; y visitar la tienda, donde 
encontrarás la gama 

completa de produc- 

tos Games Works- 

hop. Finalmente, 

podrás acabar tu 
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Mimiaturas pequeñas, 
grandes batallas 


armaster es un juego totalmente distinto 
¿4 cualquier otro que Games Workshop 
haya creado hasta ahora. Con Warmaster 
podrás ponerte al mando de ejércitos com- 
puestos por centenares de guerreros que 
maniobran sobre un campo de batalla gigan- 
tesco. Y para que te sea mucho más sencillo 
empezar, te ofrecemos la posibilidad de con- 
seguir un ejército completo con el que te 
podrás poner a jugar cuanto antes, 


de 





¡ NO MUERTOS 
3 blisters de 
Guerreros Esqueletos 
, 2 blisters de 
Arqueros Esqueletos 
1 blister de 
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1 blister de Héroe 
en Dragón Zombi 
1 blister de Carros 
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Arqueros Altos Elfos 


1 blister de Caballeros 
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1 blister de General 
montado en Grifo 
1 blister de 
Cañones Imperiales 











2 blisters de id 0, ba E y 
Caballeros Imperiales ó Matatrolls Enanos 
1 blister de : 1 blister de 
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Imperial del Gran Cañones Enanos 













Teogonista : 1 blister de 
1 blister de Girocóptero Enano 
Herreruelos 1 blister de Cañón 
j Lanzallamas 
K 


2 blisters de 
Montaraces 
A > Ñ se a E e E 

ines tot 

an Etoo 















GRATIS LOS. L-—= A 
MARCADORES 
DE BAJAS 






GRATIS LOS 
MARCADORES 


no DATARK 





















Ds ORC 


me 


OS 


2 blisters de Guerreros Orcos 


2 blisters de Jinetes de Jabali Orcos 


1 blister de Orcos Negros 


3 blisters de Arqueros Goblins Nocturnos 


1 blister de Personajes Orcos 
| 1 blister de Gigante eS 


1 blister de Trolls 
1 blister de Ogros 
Precio : 13.940 Pta/83,78 €. 
Y de regalo, 
Marcadores de Bajas. 
Puntos del Ejército: 
+ 1.000 puntos. 
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Rick Priestley 





Cuando estamos trabajando en un 

| nuevo juego, el diseño de las reglas 
e y el esculpir las miniaturas se hace 
más o menos a la vez. Esto significa 
que la mayor parte del desarrollo de 
Warmaster tuvo que realizarse con 
miniaturas de prueba y muestras 
preliminares. Uno de los últimos 
ejércitos en que los diseñadores de 
miniaturas empezaron a trabajar fue 
el de Orcos y Goblins. Aunque Brian 
Nelson había sido designado origi- 
nalmente para diseñar esta gama de 
miniaturas, la necesidad de que se 
encargara de otros proyectos hizo 


que finalmente fuera Colin Grayson 
quien diseñara la mayor parte de las 
miniaturas. El resultado final es una 
impresionante mezcla entre el 
aspecto característico de los “Orcos 
de 28 mm” de Brian y el magnífico 
micromodelismo de Colin. 


A medida que iban acabándose las 
nuevas miniaturas, llegué a la con- 
clusión de que tenía que hacerme 
un ejército de Orcos y Goblins. 
Desafortunadamente, como los 
modelos en masilla verde fueron los 
últimos en ser diseñados, y teniendo 





n una reciente misión de exploración al refugio invernal de Rick Priestley, 

en el cobertizo, descubrimos que últimamente ha estado pintando desen- 
frenadamente su ejército de Orcos para Warmaster. Ante este sensacional des- 
> cubrimiento, lo atamos a una silla frente a su ordenador y lo sobornamos con 
24 un monton de tazas de té hasta que accedió a decirnos cómo ha organizado y 
pintado su ejército. 


en cuenta que la White Dwarf se 
redacta mucho antes de su publica- 
ción, en el momento de escribir esto 
apenas había tenido tiempo de 
empezar a pintar; pero cuando voso- 
tros lo leáis, la horda ya estará prác- 
ticamente acabada. 


En este artículo he reunido algunas 
notas sobre cómo pintar las miniatu- 
ras de Warmaster basándome en mi 
experiencia. Mi intención es organi- 
zar un ejército entero con un aspec- 
to impresionante en su conjunto, y 
en un tiempo razonablemente corto. 








HERRAMIENTAS Y 
PREPARACIÓN 


Para eliminar las líneas de molde y las rebabas, necesi- 
tarás una cuchilla de modelismo y una lima, como en 
una miniatura de la escala habitual. He comprobado 
que las tenacillas son imprescindibles para separar los 
personajes, las dotaciones de la artillería y otras figuras 
individuales de las “tiras” en que se presentan; pues el 
metal es demasiado duro para partirlo, ¡y si intentas 
serrarlo, puedes hacerte viejo! 





Para montar los componentes y pegar las tiras a sus pea- 
nas, debe utilizarse superglue. Por su parte, las peanas 
deben cubrirse con una mezcla de arena y gravilla, pega- 
da con cola blanca. También utilicé un poco de césped 
electrostático para dar el toque final a las peanas. 


Antes de empezar a pintar, cada unidad (o sea, seis 

tiras en el caso de la infantería) debe pegarse a una 

tira larga de cartón con una gota de superglue. A conti- 
- nuación, imprima las miniaturas con spray negro. 





Para pintar, necesitarás un pincel de detalle fino para 
la mayor parte del trabajo, y un viejo pincel básico 
para aplicar la cola blanca a las peanas. 


E 
4 


Normalmente, pinto en un escritorio cubierto de 
papel de periódico, con una taza para el agua, un viejo 
plato para las mezclas, bastante papel de cocina siem- 
pre a mano, y una lámpara regulable con una bombilla 
de luz diurna. 









Derecba: ¡Sólo es el principio! La base del ejército 
ya está acabada, y Rick pronto dispondrá de una 
fuerza adecuada para entrar en combate. 








CAPA DE 
IMPRIMACIÓN 


He comprobado que lo más adecuado es 

pegar toda la unidad a una tira de cartón bas- 

tante resistente antes de imprimar las minia- 

turas. Para hacerlo voy al garaje, donde dis- 

pongo de un banco de trabajo y una 

ventilación adecuada (una ventana abierta). 

Para mis Orcos, utilicé imprimación negra en 

spray para tratar de conseguir una cobertura 

general uniforme. Para asegurarte de que no 

quedan zonas sin imprimar, comprueba cada Guerreros Orcos 
unidad antes de empezar a pintar y, si ves 

cualquier zona de color metálico, píntala de 

color negro. ¡Siempre encuentras más de las 

que pensabas! Jinetes de Lobo Goblin 


La capa de imprimación negra sirve para dos 
cosas. Actúa como imprimación para la pintu- 
ra y, si no la cubres totalmente con pintura, 
proporciona el sombreado y la definición que 
necesitan tus miniaturas. 
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MEZCLAS 


Pocas veces utilizo una pintura Citadel 
directamente del pote; es mucho 
mejor pasar un poco de pintura a 

un plato o paleta, donde podrás mez- 
clar los colores o diluirlos con agua. 
Me asombra que alguien pueda llegar 
a utilizar un sistema diferente, aunque 
constantemente oigo que la gente 

no mezcla o diluye la pintura. ¡Me 
niego a creerlo! 


Las pinturas Citadel se secan muy rápi- 
damente en la paleta de mezclas o en 
un pote abierto, por lo que vale la 
pena poner algunas gotas de agua lim- 
pia en el interior del pote mientras 
pintas; especialmente antes de dar la 
vuelta al pote para guardarlo boca 
abajo al acabar la sesión de pintura. 


COLORES 


Los colores de las pinturas Citadel 
generalmente son característicos y 
muy intensos, por lo que son perfec- 
tos para pintar miniaturas de escala 
28 mm. He comprobado que, para 
pintar las miniaturas de Warmaster, 
los colores menos intensos son mucho 
más adecuados. Esto se debe, por 

una parte, a que la imprimación negra 
da un acabado más oscuro y siniestro 
a las miniaturas; y, por otra parte, a 
que las áreas más pequeñas requieren 
colores más claros. No sé por qué 
esto es así, isólo que he comprobado 
que lo es! 


Para obtener tonos adecuados, más 
claros y pálidos, hago dos cosas. 
En primer lugar, mezclo pintura blan- 


ca para que el color sea más claro. 
Esto tiene la ventaja adicional de 

que la pintura blanca cubre mucho 
mejor la superficie de la miniatura, 
incluso mezclada con otro color. 

En segundo lugar, al inicio de cada 
sesión de pintado, preparo un poco 
de gris “claro” en la paleta. Para 
conseguir que los colores adopten 

el tono adecuado, les mezclo peque- 
ñas cantidades de este gris. Este 
color es una mezcla de Rojo Sangre 

y Verde Goblin, que mezclados dan 
un color que no es ni rojo ni verde, 
sino... i¡puagh! Si mezclas un poco 

de este color con blanco, obtendrás 
un gris neutro, ligeramente marrono- 
so; mucho más “cálido” que el gris 
“frío” que puedes obtener mezclando 
blanco y negro. 


ALGUNOS CONSEJOS ÚTILES 


* Una vez pegadas las tiras de infantería a su peana, es imposible distinguir la mitad inferior posterior de la tira de 
miniaturas situada en la parte delantera de la peana; ni la mitad inferior delantera de la tira de miniaturas situada en 
la parte posterior de la peana; por lo que no merece la pena esforzarte demasiado en pintar estas áreas. 


* Puedes conferir más vida a tus miniaturas individuales doblándoles ligeramente los brazos o las 





armas. Algunos extremos de las armas están pegados a la siguiente figura para facilitar su fabrica- 
ción, pero pueden separarse fácilmente con unas tenacillas o una cuchilla de modelismo. 
Algunos Trolls pueden doblarse para que adopten una postura más erguida y amenazadora. 


* Si, como en mi caso, decides montar tus personajes sobre monedas, lo mejor es pegar la 
miniatura a su base y aplicar una textura a ésta antes de imprimar; pues así es más fácil de 
manipular y te ahorras tiempo al no tener que cambiar la peana. 


* No coloques tu taza de té recién hecho junto a la taza del agua, pues lo inevitable siempre 
acaba sucediendo. 

















PEANAS 


Muchas veces, habrás oído decir que 
un ejército con las peanas bien decora- 
das tiene un aspecto mucho mejor 
sobre el campo de batalla. Las miniacu- 
ras de Warmaster se colocan en peanas 
de 20 x 40 mm sobre las que puedes 
situar las miniaturas como prefieras. 


Las tiras de miniaturas, una vez pinta- 
das, deben pegarse a la peana con 
superglue. Al hacerlo, comprueba 
que cada una de las tiras no se super- 
ponga o interfiera al colocar las pea- 
nas una junto a la otra. En el caso de 
los Jinetes de Lobo y de los Trolls, 
puedes montar las miniaturas de 
muchas formas distintas para que eli- 
jas cómo prefieres combinarlas. 


Para texturar mis peanas decidí utilizar 
arena. Con un pincel viejo, aplica una 
capa de cola blanca a la peana y espol- 
vorea arena por encima para conseguir 
una textura rugosa. Ten en cuenta que, 
si pegas las dos tiras de miniaturas 
muy juntas, será muy difícil cubrir el 
hueco que queda entre ambas. 


¡RELÁJATE! 


Pintar es un elemento más del hobby y, 
por tanto, debe ser gratificante por sí 
mismo. El estilo adoptado para este 
ejército tenía la intención de ser muy 
relajado, no demasiado exigente; aspi- 
rando a obtener un efecto global satis- 
factorio, más que obtener una preci- 
sión absoluta. En Warmaster, es muy 
fácil dejarse llevar e intentar pintar 
cada miniatura individualmente. 
¡Obviamente, puedes necesitar toda 
una vida para conseguirlo! Siguendo 
mi sistema, una vez imprimadas las 
miniaturas, en un par de horas tenía 
acabada una unidad de infantería (sin 
contar la decoración de la base) 


CÓMO APLICAR 
LA PINTURA 


Las miniaturas de Warmaster son muy 
pequeñas, por lo que se necesitará un 
pincel de detalle fino para pintarlas, ya 
que es mucho más “manejable” que un 















Una vez seca, pinta la arena con un 
color marrón oscuro. Yo utilizo 
Marrón Quemado, aunque a veces 
también utilizo Carne Oscura. 


¡Cuidado con el hueco de separación! 
Pintar el hueco que queda entre las 
dos tiras de miniaturas de una peana 
de infantería es bastante complicado. 
Espero que, en un futuro próximo, 
encuentre alguna forma de evitarlo. 
Probablemente, lo mejor sea pegar una 
sola de las tiras de miniaturas; a conti- 
nuación pintar el área del hueco y, 
finalmente, pegar la segunda tira de 
miniaturas. ¡Lástima que ya hubiera 


pincel más grande. Yo prefiero empe- 
zar por la carne y, a continuación, ir 
pintando desde las áreas más interiores 
a las más exteriores; para finalizar pin- 
tando las armas, las puntas de las lan- 
zas, etc. Este sistema tiene la ventaja de 
que no es necesario ser extremadamen- 
te pulcro, ya que cada capa cubre los 
errores de las anteriores. 


Toda la unidad debe pintarse a la vez: 
primero todas las zonas de carne, a 
continuación todas las ropas, después 
todos los cinturones/complementos, y 
así sucesivamente. 


He comprobado que, pasando tan sólo 
la punta del pincel por la miniatura, es 
posible pintar la cara, los brazos y el 
resto de zonas en que puede verse la 
carne, sin tapar el sombreado creado 
con la imprimación. ¡Un magnífico 
grado de detalle, Colin! 


Para pintar la ropa de los Orcos, en pri- 
mer lugar apliqué una mezcla de 
Marrón Cuero, Blanco Cráneo y mi gris 
“cálido”. A medida que iba pintando, 
mezclaba un poco más de marrón, 
blanco, gris o negro para que 
cada Orco tuviera un tono 
ligeramente diferente de 
jubón, pantalones, etc. 


Los Goblins son Go- 
blins Nocturnos, y 
todos llevan túnicas 
con capucha. Aun- 
que el resultado 
final parece negro, 
en realidad han 
sido pintados con 





WINXP? 


AUS ANA TO 


pegado todas las miniaturas que pue- 
des ver en estas páginas cuando me di 
cuenta! ¡Trabaja lento, pero seguro! 


El color final de la base es una mezcla 
de Marrón Cuero y blanco, aplicada 
encima de un color marrón oscuro. Si 
añades un poco de negro o verde a la e 
mezcla, el color final será más cálido. : 





Para completar las peanas, añadí un 
poco de césped. Simplemente, pon 
unas gotas de cola blanca aquí y allí y 
sumerje la base en el césped. El efec- 
to es mejor si no te extralimitas. 








General Orco 





un color 

marrón grisáceo, 
variando ligera- 
mente de una 
figura a otra para 
que su aspecto 
fuera más desha- 
rrapado. Me gusta 
que los Goblins Nocturnos tengan un 
aspecto ligeramente raído. 


Algunos de los escudos y de las armas 
más grandes tienen una textura de 
madera que puede pintarse muy bien 
con la técnica del pincel seco. Esto 
también es aplicable al caso de la piel 
de los Trolls y de los lobos, cuya textu- 
ra permite pintarlos con un ligero pin- 
cel seco. 


Si consideras que es adecuado, puedes 
aplicar algunas luces a medida que vas 
pintando, mezclando un poco más de 
blanco con el color básico, para así des- 
tacar algunos detalles, como la nariz, 
las mejillas, los nudillos, etc. Estas 
luces deben ser tan sutiles, que incluso 
puedes utilizar blanco puro. 


¿Pintar los ojos? ¡Estás loco! De acuer- 
do, no pude contenerme y se los pinté 
a los Trolls, pero éstas miniaturas son 
mucho más grandes; y, aún así, me 
limité a hacer un mero punto blanco. 
Los dientes pueden remarcarse con 
una pasada rápida de pincel, aunque 
los colmillos deberían pintarse indivi- 
dualmente. 
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a caja de Warhammer 
L contiene todo lo necesa- 
rio para que dos o más juga- 
dores jueguen una emocio- 
nante batalla: 80 miniaturas 
de plástico de gran detalle 





repartidas en dos ejércitos, 
dos edificios de cartón, 
dos libros de reglas y 
trasfondo, dos hojas de refe- 
rencia rápida y todos los 
dados, plantillas y tarjetas 
que puedas necesitar en tus 
primeras partidas. 





¿(ya habían pasado tres 

meses desde que el 
duque de Quenelles recla- 
mó nuestros servicios, aun- 
que el cansancio debido a 
las muchas batallas que lle- 
vábamos libradas nos daba 
la sensación de que habían 
pasado años. A mi derecha 
estaba Pierre, mi hermano; 
y frente a nosotros, todo el 
condenado ejército de los 
Hombres Lagarto, que 
avanzaba dispuesto a aca- 
bar con nosotros. 


Miré a mi hermano y él me 
miró a mí. Sus ojos refleja- 
ban (al igual que los míos, 
supuse) un temor creciente 
a medida que se acercaba 
la inminente batalla. Lo 
animé lo mejor que pude y, 
junto al resto de compañe- 
ros de regimiento, tensamos 
nuestros arcos dispuestos a 
ensartar al regimiento de 
Saurios que se acercaba a 
la carga”. 
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ste libro contien las reglas completas para recrear sitios y 
E asaltos a fortalezas en el Mundo de Warhammer. demues- 
tra tu habilidad como asediante ordenando a tus tropas que 
asalten con torres de asedio las murallas del castillo enemigo, 
o demuestra tu pericia defendiendo tu propia fortaleza utili- 
zando rocas y calderos de aceite hirviendo. Hemos incluido 
nueve escenarios y numerosos consejos de modelismo para 


que puedas construir tu propio castillo. a 
A HE 
E -// muy manitaz olo tuyono * 
) ez conztruir castilloz, 


que pintar y ponerla en la 44 
| meza dejuego. _4 * 
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Mike: Después de poco menos de un año jugando a Warhammer, 
decidí concentrar mis esfuerzos en construir elementos de esceno- 
grafía. Como éste iba a ser mi primer intento en este campo, decidí 
construir una fortificación Orca; ya que, al fin y al cabo, lo más ade- 
cuado para este tipo de construcción es que nada parezca perfecto, 
y además puede justificarse fácilmente cualquier error (¡o decir que 
es un ejemplo perfecto de la arquitectura Orca!). 


Bien, para empezar, leí los consejos de Grom el Panzudo en su 
artículo Con Basuras y a lo Loco (publicado en la White Dwarf 
n” 50) y me puse manos a la obra (io a la basura!). Al acabar la 
primera sección, no pude parar y seguí construyendo secciones 
una tras Otra. Al acabar la quinta, tenía la suficiente con- 
fianza como para atreverme a construir lo que fuera; 

por lo que, una vez pintadas estas cinco secciones, 


simplemente me dejé llevar por el entusiasmo 
(seguro que a vosotros os sucede lo mismo). 


La construcción en sí es muy sencilla. En primer 
lugar, preparé la base, que es de madera; sobre 
esta, construí una segunda base con la forma exac- 
ta de la sección de muralla, sobre 

la que construí las paredes antes 

de pegar el conjunto a la base 

general. 
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Un centinela Orco, atento a cualquier 
posible ataque, vigila desde una de las 
dos torres de vigía que flanquean la 
puerta principal. 
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La masiva torre del 
fuerte está fuertemen- 
te defendida por los 
Orcos Negros. 


Las Murallas 


La forma más sencilla de construir las murallas es cons- 
truir secciones pequeñas que posteriormente puedan 
unirse para formar una superficie más o menos recta; y, 
una vez secas, pegarlas a la base. Lo mejor de todo el pro- 
ceso de construcción de un fuerte Orco es que no hace 
falta medir ni cortar los elementos a una medida específi- 
ca; sino que basta simplemente con cortar por donde te 
parezca y pegarlo de forma más o menos correcta (o no). 
La torre central la construí de la misma forma: cada vez 
que acababa un nivel, añadía una nueva base con nuevas 
secciones de muro, que posteriormente pegaba a la 
estructura general. La única diferencia respecto a las 
murallas es que la sección de cada base tenía que medir- 
se cuidadosamente para que una sección encajara ade- 
cuadamente en la siguiente. 


Cómo pintar el fuerte 


Pintar el fuerte fue rápido y sencillo: una capa de impri- 
mación negra; una capa de Marrón Bestial aplicada con 
spray; un pincel seco de Marrón Bestial y Hueso 
Deslucido, y, finalmente, cubrirlo todo con una mezcla 
de escudos y cualquier otro elemento que pueda 
encontrarse en una caja de restos. ¡Realmente, puedes 
descubrir cosas muy extrañas en una caja de restos! 


Tres Trolls de Río patrullan por encima de la poterna 
de salida (“Ez perfekta para machakar al enemigo 
zin ke ézte zepa ni ke hemoz zalido del Fuerte”). 








TRADUCTORES 


¿Queréis trabajar en 
el Estudio de 
Games Workshop? 


Buscamos jóvenes 
entusiastas que 
quieran incorporarse 
a nuestro departa- 


mento editorial 


para preparar la 
edición española de 
nuevos productos 

y continuar así 


nuestro programa de 


continua expansión. 
¿Eres tú a quién 
buscamos? 


Si tienes... 


Buenos conocimien- 
tos de inglés hablado 
KO DRAS 

gramática española 

Dominas el 

entorno Macintosh 

y el programa 

Quark Xpress 

Buenos conocimientos 


del Hobby . 


Games Workshop 
Entusiasmo 

sin límites 
EVER DETEN 
RAS A 
Integración en 

una empresa en 
continua expansión 
Formación especiali- 
zada y completa 
Excelentes perspecti- 
vas profesionales 










a tu currículum ya!! 


currículum NES 


Buscamos jóvenes 
OREA RO NES ES 
provincias de España, que 
quieran formar parte de 


nuestro equipo de Ventas. . 


Necesitamos tanto televentas 


.para incorporarse pd 


Hobby Games Workshop 
II 
Personalidad extrovertida 
Ganas de trabajar 
Flexibilidad en tu tiempo libre 


¿Te identificas con 
esta descripción? 
Entonces queremos 


: localidad de Barcelona. 







£ ¡agesión.. | 
¿Eres tú a quiéd ys 
INTI 


Buenos conocimientos del 


Oferta Empleo 
Fuerzas de 
Ventas 





¿quieres 
unirte 
alas 

X fuerzas 

de Ventas 
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a nuestros departamentos 
de Comercial y Venta Directa ' 
como encargados y e: 
dependientes de tiendas 
para continuar nuestro 
programa de continua 


FRECEMOS: : 


Integración en una empresa 
en continua expansión 
Formación espécializada 


y completa 
Excelentes perspectivas 
profesionales 

| A e ¡U na 


magnifica 


conocerte, tanto si ya Eines Workshop E 


- hay una Tienda 
Games Workshop en 


Motores, 300-304 


para 






tu localidad como si Poligono -- | La 
A A UA E convertir ¿ Es 
resado en esta opor- a onda de tu afición" 
tunidad, escribe cuan- ospitalet de. seba an > 
to antes a la siguiente Llobregat | preferida en : 
dirección: Barceloña tu profesión! 



















l noble arte de 
sonbertirse en diana 


Por Mike Walker 





simposible que Shakespeare llegara fortuna”, que ha demostrado ser delante de mis tropas. A causa de ello, 
nunca a saber que existiría un juego demasiado cierta.' Desde que me he empecé a desarrollar con perseverancia 
denominado Warhammer; pero era un dado cuenta de ello, mi “enfurecida la confección de fuerzas básicamente 
tipo realmente brillante, con una visión fortuna” en el tema de las armas de orientadas hacia los proyectiles. Gra- 
de la conducta humana muy superior a proyectiles ha cambiado radicalmente. dual y silenciosamente”, empecé a ga- 


mis conocimientos de Warhammer. Y lo 
demostró al hacer una predicción del 
juego, al decir aquello de “sufrir los 
dardos y las flechas de la enfurecida . 


nar algunas batallas. A medida que 
seguía utilizando ejércitos con abun- 
dancia de armas de proyectiles, 
empecé a atesorar más y más victorias; 
hasta tal punto, que ahora consigo 
vencer en la mayor parte de mis 
batallas (bueno, como mínimo, en un 
poco más de la mitad). 





Hace unos meses, mis ejércitos eran 
constantemente machacados y 
pulverizados por cualquier Ungor o 
Nurglete que pasara casualmente por 











































¿Que cómo lo he conseguido? ¿Utilizan- 
do dados cargados? ¿Sobornando al 
adversario con biscotes pasados? 
¿Drogando su café? Me gustaría pensar 
que lo he conseguido gracias a que he 
tomado las medidas adecuadas tras un 
exhaustivo control de resultados en 
condiciones de batalla real. 


Supongo que aquellos lectores que 
posean ejércitos con un grave problema 
de sequía de armas de proyectiles 
estarán pensando que este artículo no 
les interesa para nada. Pues bien, de 
algunas de mis divagaciones pueden 
extraerse conclusiones para tropas que 
no utilizan proyectiles; así que les 
recomiendo que perseveren. 


En este experimento se han visto 
implicados dos ejércitos: 


La Masa Asesina de Lord Mellanthrope, 
una fuerza de Elfos Oscuros en la 

que todas las miniaturas están equi- 
padas con ballestas de repetición, 
excepto la tripulación del lanzavirotes 
de repetición. 


El segundo ejército, la Hueste 
Hochlandesa de Horst von Cornetto, es 
un ejército Imperial armado hasta los 
dientes con arcos, ballestas y la 
magnífica Cabalgata Rodante de la 
Muerte de Von Meinkopt.* 


1Al contrario que los honderos y arqueros de mis ejércitos, que serían incapaces de impactar a la cabaña del Pequeño Dave 
disparando desde su interior. . 


2 Si consideras silencioso el ulular como un piel roja y dar tres vueltas a la mesa dando brincos mientras cantas “We are the 
Champions” de Queen y das palmadas sobre la cabeza. 

3 Adoro este nombre para el mosquete de repetición: En sintonía con él, he denominado a mis Halflings los Regordetes 
¡Suministradores de Patéticos Proyectilesiy aii cañón de salvas, el Malévolo Er enero Creador de Maliciosos Contratiempos. 
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Los chicos de von Cornetto fueron los 
que consiguieron más éxitos; pero, al 
utilizar ambos ejércitos, he aprendido 
que para que cualquiera de mis tácticas 
habituales tenga éxito, necesito poten- 
cia de fuego, MUCHA potencia de fue- 
go. Éste es el motivo de que ahora 
todas mis miniaturas arrastren algún 
tipo de arma de proyectiles al acudir al 
campo de batalla. 


¡POTENCIA, MI REINO 
POR MÁS POTENCIA 
DE FUEGO! 


Hasta el último hechicero, héroe, e 
incluso el general de mi ejército, está 
representado por una miniatura con un 
arco o ballesta pegado con superglue a 
algún punto de la figura. Y muy 
especialmente los Asesinos Elfos 
Oscuros. Con una HP9, estos tipos ya 
pueden estar atados a una quimera 
furiosa y haber sido obligados a 
ponerse unos calzoncillos viejos de 
Nurgle sobre la cabeza, que podrán 
seguir atravesando la pierna de un 
Snotling específico en medio de una 
enfurecida masa de hinchas de Blood 
Bowl durante una invasión de campo. 





“Los tres Asesinos de la Masa Asesina de 


Lord Mellanthrope inician la batalla a la 
vista, en primera línea de combate, 
preparados para disparar (¿Uaauaaua! 
¡Uaauaaua! ¡Culoduro a la vista! —Ed.). 


Al elegir tus tropas de proyectiles, 
muchas veces deberás elegir entre 
calidad o cantidad. Cuarenta paletos 
cegatos armados con palos con una 
cuerda atada a sus extremos, u ocho 
asesinos con vista de águila y armas de 
precisión a largo alcance. ¿Qué eligirías? 


Yo aplico la siguiente regla: si has de 


enfrentarte a mucha potencia de fuego, 
elige cantidad; si no, elige calidad. 
Una breve explicación 
de esta regla 


Si tus tropas están enfrentándose a un 


- enemigo con armas de proyectiles, serán 
el objetivo indiscutible de estas. Ocho 
bajas entre los paletos sólo será un pe- 


queño inconveniente. El mismo número 
de muertos entre los asesinos con vista 
de águila, y ya no podrán contribuir de 
ninguna forma a tus posibilidades de 
victoria. Si el enemigo no dispone de 
tropas con armas de proyectiles, utiliza 
unidades pequeñas pero muy hábiles; ya 


.. que pueden maniobrar más fácilmente y 
* pueden concentrarse en grupos para 
disparar devastadoras andanadas. 


Un último detalle antes de pasar a otro 


tema: intenta incluir diferentes tipos de 
armas de proyectiles. 


Estas son, por ejemplo, los diferentes 
tipos de tropas con armas de proyec- 
tiles del ejército Elfo Oscuro: 





Personajes con ballesta de 
repetición 

Son excelentes para disparar contra 
hostigadores a largo alcance. 


Deberían evitar disparar contra grandes 
unidades de tropas muy resistentes y 
con buenas armaduras. 


Ballesteros 

Son los adecuados para disparar contra 
otras tropas con armas de proyectiles o 
contra objetivos sin armadura. 


Pierden eficacia al disparar contra 
objetivos difíciles de impactar. 


Exploradores 
Son efectivos contra otras unidades de 
hostigadores y criaturas voladoras. 


No son tan efectivos contra tropas con 


* armas de proyectiles, con buena resis- 


tencia o con una excelente armadura. 


Lanzavirotes de Repetición 

Son devastadores contra grandes 
formaciones de tropas y contra tipos 
escurridizos con muy buena tirada de 
salvación. " 


Vale la pena que disparen contra 
hostigadores y tropas con una única fila 
de profundidad. 


Son patéticos contra objetivos muy 
resistentes y Otras máquinas de guerra. 


Se necesita la experiencia de varias 
batallas para saber exactamente contra 
qué objetivos vale la pena disparar con 
cada tipo de tropa. El conocimiento 
exacto de la eficacia de cada tipo de 
tropa es esencial para la siguiente 
lección: cómo enfrentarse a cada tipo 
de unidad enemiga. 


Consejo sobre la 
ballesta de repetición: 


Dispara siempre dos veces. El pro- 
medio de impactos sólo no se mo- 
dificará si debes obtener un resul- 
tado de 6 o más para impactar. 


HAZ UNA LISTA DE 
POSIBILIDADES 


Cuando utilizo mis nuevos ejércitos de 
armas de proyectiles, antes de iniciar 
cualquier batalla hago tres cosas: me 
recuerdo a mí mismo que debo estar 
muy atento a todas las mediciones que 
se realicen durante la batalla; tarareo 
mentalmente alguna tonadilla que sirva 
para contrarrestar los efectos de la 
guerra psicológica de Stuart previa a la 
batalla; y antes, durante y después del 
despliegue determino y tomo nota 
mental de cómo voy a enfrentarme con 
cada una de las unidades del enemigo. 
En este contexto, el término 
“enfrentarse a” es interesante, pues no 
significa forzosamente intentar eliminar 
la unidad. Algunas unidades serán 
demasiado resistentes como para ni 
siquiera plantearme la posibilidad de 
intentar destruirlas. Es muy posible que 
me enfrente a ellas huyendo, sacri- 
ficando alguna unidad, o distrayendo su 
atención para que no destruya ningún 
elemento vital de mi ejército. Hacer una 
lista de posibilidades sobre todas y cada 
una de las unidades del enemigo me 































































permite saber cuáles son los puntos 
fuertes y débiles de mi ejército; en qué 
puntos del campo de batalla tengo 
posibilidades de ganar; y en cuáles es 
probable que me aniquilen. He 
comprobado que al trazar un plan para 
cada una de las unidades de mi 
adversario, los movimientos realizados 
durante los primeros compases de la 
batalla son más decisivos y presionan 
más al adversario. Es sorprendente lo 
mucho que esta autodisciplina ha 
mejorado mi juego en general. 


Consejo de 
von MeinkRopt: 


Incluye siempre un Paladín en tu 
unidad de Exploradores. La 


magnífica HP de este individuo le 
permitirá aprovechar al máximo 
la habilidad de volver a disparar 
su mosquete de repetición cada 
vez que impacta. 





Unidades Sacrificables 


Es preciso hacer una breve mención a 
las unidades sacrificables. En mi ejército 
Imperial hay dos unidades de este tipo, 
dos unidades de 10 Halflings con arco. 
Estas unidades son perfectas por su re- 
ducido coste de 50 puntos; por su paté- 
tica Resistencia 2, que generalmente 
garantiza su total aniquilación, incluso 
frente a unidades moderadamente bue- 
nas en combate; y porque, además, na- 
die en el ejército los echará de menos.* 


En la próxima sección hablaré de 
unidades sacrificables para frenar el 
avance enemigo; pero, de momento, 
basta decir que la táctica ha funcionado 
perfectamente en todas las pruebas 
realizadas. 


Colócalas delante mismo de la unidad 
más peligrosa del enemigo. Esta 
cargará contra ellas o perderá tiempo 
intentando rodearlas, aunque casi 
todo el mundo carga. Entonces, la 
carne de cañón huirá. Es posible que 
las unidades sacrificadas sean 
alcanzadas y eliminadas, aunque 
también es posible que escapen. Sea 
como sea, ahora tendrás a esa 
peligrosa unidad mucho más cerca de 
ti gracias a la carga y posterior 
persecución. La tendrás exactamente 
donde la querías, a corto alcance de tu 
cañón de salvas y dentro del ángulo 
de disparo de dos unidades 
previamente inefectivas. El ejército de 
Condes Vampiro de Stuart cayó dos 
veces en esta trampa: en la primera, 
una unidad de 33 Zombis, el Portaes- 
tandarte de Batalla y un Gran Nigro- 
mante fueron convertidos en un 
colador y separados de su esencia vital 
en un solo turno de disparo. En la 
segunda ocasión, el Califa del 
Continuo Cadavérico fue favorecido 
por sus dioses oscuros cuando la 
Caballería Tumularia logró escapar sin 
apenas sufrir bajas tras los problemas 
sufridos por el cañón de salvas y un 
ataud lleno de tiradas de salvación 
superadas. Lo cual demuestra que, 
por brillante que sea un plan, la 
suerte en Warhammer siempre tiene la 
última palabra. 


1 Excepto los Ogros, que los prefieren a las olivas cuando se preparan un cóctel. 


20 que se trataba más de una adve 


-—TiDG 


Una nidad de Esclavos Skaten 
ue buye atrae a los Yelmos 
Plateados de los Altos Elfos. 
bacia una trampa tendida por 
dos mosquetes Jezzail. 
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Mediciones 


Y por último, dentro de este apartado 
quiero mencionar otro punto muy 
importante: las mediciones. Si utilizas 
tropas con armas de proyectiles, vas a 
tener que utilizar la cinta métrica 
muchísimas más veces que un 
comandante sin este tipo de tropas. 
Comprobar si las tropas se encuentran 
a corto alcance, o si al menos están a 
una distancia que les permita disparar, 
implica realizar muchísimas medi- 
ciones. ¿Esa unidad está a distancia de 
carga? ¿Podrá cargarme el próximo 
turno? ¿Es importante no dejarles 
avanzar más de cinco centímetros? 
Con un poco de concentración, 
puedes llegar a utilizar toda esta 
información para conseguir una gran 
ventaja sobre tu adversario. Uno de los 
grandes problemas a que siempre me 
he enfrentado ha sido el haber 
realizado algún tipo de medición e, 
inmediatamente, olvidarme de la 
distancia. Ahora intento concentrar 
toda mi atención en esta impor- 
tantísima actividad. Considera la 
siguiente situación: Tienes un Gran 
Cañón Imperial que ha desplegado 
junto a una unidad de Ballesteros. 
Ambas unidades van a disparar a una 
unidad bastante lejana. Las reglas 
indican que tus tropas pueden 
disparar en cualquier orden, así que te 
recomiendo disparar primero con los 
Ballesteros; y, después de medir la 
distancia para determinar si la unidad 
está dentro de su alcance, puedes 
declarar una distancia “calculada a 
ojo” para el disparo del cañón, que sin 
duda será muy, muy precisa. 


5 De hecho, la primera vez que oí hablar de esta tá ictica fue: Husanie un Games Day y puogtó de la boca, nada más de nada menos, que de Tuomas Pirinen. 
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Ya me parece oír vuestros gritos de dis- 
conformidad ante una táctica tan desca- 
radamente antideportiva?, pero esto no 
es nada?.. iseguid, seguid leyendo! 


He conocido jugadores que han medi- 
do algunas partes de su cuerpo. Estas 
“personas” conocen perfectamente la 
distancia que hay desde su codo a la 
punta del dedo índice. Así pues, des- 
confía de la gente que apunta demasia- 
do con el dedo muy cerca de la mesa. 


El Pequeño Dave quedó fascinado ante 
esta posibilidad y se midió el cuerpo 
de todas las formas imaginables (y 
algunas inimaginables). Desafortunada- 
mente, la única distancia que pudo 
recordar exactamente era que el 
alcance máximo de un arco era la 
misma distancia que había entre una 
marca de nacimiento que tenía en la 
parte interior del muslo y su pezón. 
Evidentemente, su intento de utilizar 
esta información durante una batalla 
resultó en una muy poco elegante 
caída sobre la mesa, un bosque 
destruido y tres semanas de expulsión. 


Pero pasemos a la siguiente lección. 


Consejo para los 
Lanzavirotes de los 
Elfos Oscuros: 


Dispara siempre los cuatro viro- 
tes, excepto si el objetivo tiene 
una Resistencia de 4+ o resiste 2 
o más heridas. 


Halcón frenan el 





APROVECHA 
CUALQUIER 
OPORTUNIDAD... 


..de disparar a un objetivo vulnerable. 





...de frenar el avance del enemigo. 


Intenta disponer del mayor número 
posible de objetivos para que tus tropas 
con armas de proyectiles puedan ser 
mucho más eficaces. 


Si tienes diez Exploradores Elfos 
Oscuros ocultos en un bosque con un 
compacto bloque de cuarenta Gors con 
las mejores armaduras de la manada 
delante, ní con dos o tres turnos 
excepcionalmente buenos de disparo 
podrán causar bajas significativas en los 
Gors. Es preferible que cambien de 
posición para encontrar un objetivo 
mucho más vulnerable, como un carro. 


En el apartado anterior he mencionado 
que debes decidir una forma para 
enfrentarte a cada una de las unidades 
del enemigo. Esto significa que, desde 
el primer turno de la batalla, tendrás 
una idea muy clara de qué unidades 
deberían cambiar su posición para 
poder cumplir la función que les hayas 
otorgado en el plan de batalla. Mueve 
estas unidades hacia su nueva posición 
lo antes posible; no permitas que 
queden estancadas en una posición 
donde apenas podrán causar bajas al 
enemigo. La clave para utilizar las 
tropas de proyectiles de la forma más 
eficaz posible es identificar los objeti- 
vos más vulnerables a cada tipo de 
arma de proyectiles, y atacarlos con las 
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tropas que posean ese tipo de arma. Un 
buen disparo a un objetivo vulnerable 
puede ser mejor que un montón de 
disparos contra tropas que apenas se 
vean afectadas por los proyectiles (y no 
digamos el desperdicio de potencia de 
fuego que supone el intentar cazar 
moscas (o infantería con poca resisten- 
cia y armadura) a cañonazos. -Ed.). 


El otro elemento clave para poder salir 
triunfante gracias. a las armas de proyec- 
tiles es frenar el avance del enemigo. 
Obviamente, cuanto más lentamente se 
mueva el objetivo, más veces podrás 
dispararle. La forma más sencilla de 
frenar el avance del enemigo es 
impedirle efectuar movimientos de 
marcha. Hay cuatro tipos de tropas 
especialmente indicadas para ello: 


Criaturas Voladoras y 
Caballería Ligera 


Las criaturas voladoras y la caballería 
ligera son los dos primeros tipos. Estas 
unidades pueden avanzar por los 
flancos del ejército enemigo e incluso 
colocarse detrás de sus líneas. Si las 
colocas a 20 cm o menos, impedirás al 
enemigo efectuar movimientos de 
marcha. Los inconvenientes son que 
estos tipos de tropa acostumbran a 
tener un coste en puntos bastante 
elevado; pueden ser eliminados con 
relativa facilidad por las armas de 
proyectiles del enemigo; y, en general, 
siempre te interesará más evitar 
cualquier tipo de combate con ellos. 
Por todo esto, si el enemigo está bien 
preparado, es muy fácil que pueda 
deshacerse de ellos con cierta facilidad. 
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y Aguantar y morir y | ? 


unidades sacrificables 


Las unidades que califico de “aguantar y 
morir” son aquellas que no deben 
realizar chequeos de desmoralización. 
El ejército de von Cornetto incluye una 
gran unidad de Flagelantes para 
cumplir esta función. 


Las unidades de estos dos tipos deben 
lanzarse contra el centro de las líneas 


enemigas para vender muy caro cada 


centímetro de terreno que avance el 


enemigo. Detienen el movimiento de la 
unidad a la que atacan (las unidades sa- 


crificables deben ser pequeñas y sufi- 
cientemente malas para que el enemigo 
las aniquile y no pueda perseguir a los 
supervivientes); y, además, impiden a 
las unidades más próximas realizar 
movimientos de marcha. 


Al menos, en el caso de las unidades 
sacrificables, no es necesario que 
aprendas la siguiente lección: 


PROTEGE A TUS 
TROPAS DE 
PROYECTILES 


Es obvio que debes aprovechar los 
elementos de cobertura para ocultarte 
de las tropas'con armas de proyectiles 


derénemigo. Lo que es menos obvio es 





















- considerar de qué tipo de tropas de 


proyectiles se trata. ¿Podrá una pantalla 
de hostigadores, o tropas con buena 
armadura, prevenir muertes innecesa- 
rias entre las principales unidades con 
armas de proyectiles de tu ejército? 


Examina las posibilidades de interven- 
ción de sus tropas más rápidas. ¿Es ne- 
cesario que coloques tropas para inter- 
ceptarlas para seguir disparando con 
tus tropas con armas de proyectiles? 
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Si dispónes de armas con alcances muy 
grandes (como los 150 cm de un Gran 
Cañón), asegúrate de que están 
emplazadas fuera del alcance de las 
armas de proyectiles del enemigo. 


Muchas veces, mi realmente peligroso 
cañón de salvas está situado en un 
punto en que el enemigo no puede 
verlo de ninguna forma. Esto es casi 
imposible de conseguir sin sacrificar su 
posibilidad de disparar; pero no 
importa, siempre que pueda al menos, 
ver al enemigo cuando se acerque a 
corto alcance y esté en la posición 
adecuada para que mi cañón dispare su 
letal descarga de muerte y destrucción. 


Evidentemente, si tu unidad puede 
adoptar formación de hostigadores, 
debe hacerlo para conseguir la 
protección adicional que le confiere. 
Los hostigadores me ponen realmente 
enfermo por los problemas que 
plantean. ¿Qué distancia debe haber 
entre ellos para que realmente se 
consideren en formación de hostiga- 
dores? El reglamento indica que deben 
estar separados por un máximo de 5 
cm; así que, cuando Scott despliega sus 
Exploradores Elfos Silvanos en una 
formación de hostigadores apenas 
distinguible de una línea de arqueros 
normal (que no están en formación de 






Consejo para el 
Cañón de Salvas: 


Dispara un par de tubos a largo 
alcance contra objetivos peque- 
ños y difíciles de impactar, como 
los hostigadores dentro de un bos- 
que o los Portadores del Incensa- 
rio de Plaga. Es sorprendente lo 
efectivo que es no tener que reali- 
zar la tirada para impactar. 




















Consejo para un 
Maestro Artillero: 
Al disparar un Gran Cañón carga- 


do con doble bola, apunta entre 15. 
y 20 cm por delante del objetivo. 






hostigadores) y amablemente se le 
conmina a separarlos, utiliza una hoja 
de papel (muy, muy fino) que pasa 
entre las bases para demostrar que no 
están en contacto. De acuerdo, con el 
reglamento en la mano están en for- 
macion de hostigadores; pero el modi- 
ficador de -1 al impactar se supone que 
representa la ventaja de que muchas de 
las flechas disparadas se clavarán en el 
suelo entre los guerreros. Personalmen- 
te, estoy dispuesto a discutir larga y 
agriamente con cualquiera que intente 
decirme que una unidad está en forma- 
ción de hostigadores si, como mínimo, 
no puedo pasar mi dedo entre las pea- 
nas de los guerreros (y estoy refirién- 
dome a uno de mis rechonchos dedos). 


Un último consejo acerca de la 
protección de tus unidades. Mi General 
despliega en el centro del ejército para 
que el máximo número posible de 
unidades puedan beneficiarse de su 
Liderazgo. Las dotaciones de mis 
cañones parecen ser especialmente 
propensas a correr si no oyen sus gritos 
de aliento. 


ÚLTIMO CONSEJO 


Espero que la próxima vez que utilices 
tropas equipadas con armas de proyec- 
tiles recuerdes que es necesario hacer 
“PLOP” y sumergirte de cabeza en la 
batalla. Esto se debe a que “PLOP” son 
las siglas que te permitirán recordar 
fácilmente todas las sugerencias que he 
expuesto en este artículo. 


Potencia 
Lista 
Oportunidad 
Protección 


He comprobado empíricamente que 
seguir estos consejos al pie de la letra 
me ha permitido mejorar muchísimo mi 
juego. 


¡Y esto es to.., esto es to..., esto es todo 
amigos! Me pregunto cuánto tiempo 
seguirá acompañándome mi “enfureci- 
da fortuna” con los ejércitos de pro- 
yectiles. 
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